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GameStart 


Hello! 


Egy kissé belemerültem a flipperezésbe. 


Újabb és újabb rekordjaimat döntöget- 
tem meg és ezeket rendre fel is jegyez- 
tem a játék naplójába. Haladok előre 

a pontszámokkal és egyre inkább érzem, 
hogy mind jobban ismerem ennek a já- 
téknak a trükkjeit: például meddig kell 
leengednem a flipper karján a golyót, 
hogy éppen a mEGtelelő helyre tudjam 
ellőni. 
Ez is valami olyasmi, mint amit Mérő 
László könyvében, az Észjárásokban (na- 
gyon ajánlom a figyelmetekbe!) olvas- 
tam arról, hogyan alakulnak ki bennünk a 
gondolati egységek, a sémák. Először 
még örülök annak, hogy hopp, rájöttem 
egy trükkre, kipróbálom újra, aztán még 
egyszer. A következő menetben már ru- 
tinként hasznosítom az előbbi módszert. 
A sémák gyűlnek, gyűlnek, majd össze - 
állnak egy nagyobb sémává és így hala- 
dok afelé, hogy ebben a játékban egy- 
szer majd mester legyek... A sémák, 
használata segít abban, hogy mindig 
csak a lényegesre koncentráljak, mindig 
az éppen előttem álló feladatra összpon- 
tosítsam a figyelmemet. Így a játékban 
úgy tanulok, hogy közben  élökat érek, 
illetve feladatokat teljesítek. 

Mérő szerint ahhoz, hogy valamilyen té- 
rületen mesterré válhassunk, az egy- 
mástól független vizsgálatok alapján 
mintegy 50-100 ezer séma elsajátítására 
van szükség. (Egyébként ez nem csak 

a játékokra, hanem az élet más terüle- 
teire is igaz!) Ehhez pedig idő és (szel- 
lemi) erőfeszítés szükséges. Még a já- 
tékokban is, amelyek ugyebár azért ké- 
szülnek, hogy kikapcsoljanak, szórakoz- 
tassanak bennünket, vagy egy kicsit el- 
varázsoljanak, esetleg más világba kala- 
uzoljanak. 


aj 


No de ennyi idő és fáradtság kellene 
egy játékhoz?! - kérdezhetnék a 
Baldurss Gate 2 és a hozzá hasonló játé- 
kok megszállottjai és maga Bad Sector 
aki ez alkalommal vette a fáradtságot 
és utánanézett annak, hogy mi a szösz 
van ezekkel a hosszú ideig játszható 
,Ggamékkal". 

A kulcsszó valóban a kihívás. 

Ahogyan számunkra például minden hó- 
napban igazi kihívás egy teljes játék 
megszerzése és átnyújtása nektek.-E 
hónapban ismét egy kicsit többet adunk 
a teljes játékkal. A SlamTilt Resurrection 
nevű flipper ez alkalommal is magyar 
nyelvű, de ráadásképpen már nem csak 
a képernyő feliratok, hanem a megszó- 
laló hangok és magyar nyelvűek. Azaz 
elmondhatjuk: színes, szinkronizált flip- 
pert kaptatok. (További érdekessége a 
dolognak, hogy a női hangok tulajdono - 
sa újdonsült kolléganőnk, OL Girl, a férfi 
hangokat pedig jómagam kölcsönzöm, 
még az átkapcsolható démoni üzem- 
módban is.) 

Még egy élmény. Amikor otthon béta- 
teszteltem a játék immár magyar válto - 
zatát, már igencsak későre járt. Nem 
tudtam abbahagyni, mert a rekordjaim 
egyre jobbak lettek és vitt magával a 
nyerés lendülete. Egyszercsak éjfélt 
ütött a játék démoni órája és minden 
megbolondult. Mintha semmi sem úgy 
működött volna és én újra csak bénáz- 
tam. Aztán rájöttem, hogy éjfélkor a já- 
ték poénosan felcseréli a két flipperkart 
és arra kell koncentrálni, hogy bal kéz- 
zel nyomjam, amit addig jobbal... 
Próbáljátok csak ki bátran. 
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FÓKUSZ 

Kihívás! — Összetett, nehéz játékok 16 
Interjú Mérő László 
játékpszichológussal 18 
Baldurs Gate 2 — Több, 

mint 200 órányi kaland 20 
Beszámoló az ECTS-ről 2. rész 24 


ELŐZETESEK: 


Monkey Island 4 32 
Hitman Codename 47 33 
In Cold Blood 34 
Hellboy 35 
Unreal 2 36 
4x4 Evolution 38 
Motor City 39 

BEMUTATOK: 
Blair Witch Project 40 
Wacky Racers 42 
Vraly2 44 
Dino Crisis 46 
Star Trek Elite Force 48 
FA Premier League Manager 50 
FA Premier League Stars 52 
] 7 NHL 2001 54 
CC WA mm 73 ] jer fe j] A Hz Hi [§ miw A ; ÁT 78 uneruk 2001 58 

eza u] Tr ő ln kn in 4 fú uperbike 
ÖSS 94 ET a! A ű) N mig u? A JÁT ÉKOK Midtown Madness 2 60 
Érezted-e már úgy; hogy egy játék túl nehéz, túl összetett, és ezért képtelen vagy keresztülvergődni egy Steal Beasts 62 
nehezebb problémán? Vajon kinek hol a határ, hol adjuk fel, mikor mondjuk azt: , ennyi, kész, feladom"? PI LUSZ 7 : 
Tiz lee 


Mi kell ahhoz, hogy végigvigyünk egy olyan, több mint 200 óra hosszú játékot, mint a Baldurs Gate 2? Mi- 
lyen játékok frusztrálnak, illetve frusztrálnak-e egyáltalán, vagy inkább mi vezetjük le frusztrációnkat raj- 
tuk? Beszélhetünk-e erről egy játék kapcsán, vagy valamilyen egészen más pszichikai hatásról van szó? 


Black 8. White napló 14. 64 
Laren dOr, játék zeneszerző 66 


Ezekre a kérdésekre próbálunk választ adni és kapni kissé rendhagyó összeállításunkban, melyben meg- JÁ EKBEEESE sajó 
ólaltatiuk az i tirátékdesísnert (oszícholósust tematikust, filozófust stb.), Mérő Lászlót i Revolution kalandjátékok 68 
szólaltatjuk az ismert játékdesignert (pszichológust, matematikust, filozófust stb.), Mérő Lászlót is. Reprint telesed esekek 70 
Game One 13 


Deus Ex tippek, írükkök 74 


xy 4 § S ZER 
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20. B ; S 7 A M OI ,. AZ 5 M 0 VI EY SRA EEnáráek 2 78 
Ha 60 fen ja VI hul im Gő LÉ ; 32. VI AV MÁSVILÁG: 
re I Hü TACD FI : § Csak ennyit mondunk: 
ECIS S K ÁL I 4) A SR (Ü ha : ISI AN D- ELŐ ŐZET I ES Uhrin Benedek 82 
3 : Guybrush Threepwood, a rettenthetetlen" StarMusic 84 
9. RÉS C "7 : kalóz, a női szívek tiprója, minden majom  StarFilm 86 
EE 2 Hú ) : bálványa ismét visszatér a monitorok di- .  StarBook 88 
: gitális hullámokkal teli tengerére. Ezúttal StarBrowser 90 
Az előző számban időhiány mi- ! azonban nem mindennapi feladat vár rá, MÉI VUÍ7 
att jobbára csak a nagyobb (ér- ! ugyanis nem csak kincsekre és kalózokra MELYVIZ: 
deklődésre számot tartó) kiadók : kell vadásznia, hanem a kalandjátékok Hardver hírek 92 
karácsonyi, illetve jövő évi játé- ! műfaját is meg kell mentenie. Digitális fotózás 96 
kairól esett szó. Az ECTS-t azon- : Barát vagy ellenség: 
ban egyre inkább a kisebb cé- Windows hibák 3 98 
gek uralják, amelyeknek kínála- Külső meghajtók tesztje 100 
ta talán nem ugyanolyan impo- Mobiltelefonok E. 102 
záns, mint a konkurens óriáso- TESSEK nyúgodtan saram élne 
sie gate (publicisztika) 104 
KÉ. Uayanakkor jó pár.hagyent; Playstation emulátor PC-re? 107 
ismertebb nevet találunk ebben Tenyértévék LCD-vel 109 


a listában is, és természetesen 
itt is akadnak gyöngyszemek. 
A szemtanú most is: TRf 
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sr HA LOLD BLOOD 
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Ebben a kém-akció-kaland thrillerben több szempontból is főszerepet kap a hideg: 
egyrészt a jövőben játszódó, igazi hidegháborús sztoriba bonyolódhatunk, másrészt 
az első helyszínen az orosz tél dermesztő hóviharában találjuk magunkat. Végül hő- 
sünknek többször is rezzenéstelen arccal, hidegvérrel, egyetlen pisztolylövéssel 
kell elintéznie áldozatait. Úgy látszik a James Bond-féle kémtörténetekre alapuló 
játékok ismét reneszánszukat élik... 


: SZTÁRINTERJÚ 


; Csillag született. 78 éve, ak nem vettük 
: észre. Szerencsére azonban időben észbe 
É kaptunk, hogy minden ízében kiélvezhes- 
: sük Uhrin Benedek sokoldalú tehetségét, 

; akit az internet tett naggyá. Olyannyira 

A : naggyá, hogy már akkora király, mint 

] : Jimmy. Csinos munkatársnőnk, OL Girl az 

: otthonában látogatta meg a Mestert... 
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i i , a metrón, a villamoson. 
A jégkorong aréna bizony elég botrányos hely. A kemény fiúk nem kímélik egymást, i j állóban, a padon, a tónál, ke- 
sőt a közelben lévőknek is el kell viselniük néha egy-egy pofont. De aki még sosem i zemben a horgászbottal. Ülök a gyors- 
ült hoki cserepadon, aki sosem hallotta a tömör gumikorong süvítő hangját, aki s0- ; büfében, a postán. Néha már annyira - 
sem pacsizott le a modern gladiátorokkal, az nem tudhatja mi is a jéghoki valójában. ; natkozom, hogy bárhol el tudnék alud- 
Ez az idő azonban elmúlt: az NHL 2001-el közeledünk a valós élményhez! § i. Hétköznapi kihasználatlan perceink, 
A játék legfrissebb változatáról pedig csak azért is Dragon György ír... E félóráink ezek, amelyek üresen telnek 
; el. Sokan sétálómagnót hallgatnak, van. 
! olyan is, aki MP3 lejátszót, akad aki a 
; mobilba épített játékkal nyomul, vagy 
Ne / m An : éppen valamit olvas. Most már azonban 
96. INSAN E HE BE MU TATC ! S Ó ; itt vannak a legújabb mobil ketyerék is: 
Itt egy újabb slágergyanús, magyar fej- ; a kézben hordható (zseb-) televíziók... 
lesztésű játék! Az Insane, ahogy a neve ; 
is mutatja nem egy szimpla autós játék. 
A stílusában, játékmódjaiban, kinéze- 
tében és összhatásában is újat, sőt 
meghökkentőt nyújt. ZeroCool például 
annyira a hatása alá került, hogy csak 
szuperlatívuszokban képes nyilatkozni 
róla... Játékbemutató először itt, csak 
nektek, a GameStarban! 
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E havi teljes játékunk a Slam Tilt: 
Resurrection. Ez egy flipper program, 
amit mi honosítottunk. A játékban egy 
táblán játszhatunk, ami ugyan kevésnek 
tűnhet, de menet közben egyre több és 
több meglepetés várja a kitartókat. 
Bővebb bemutatót a játékról a következő 
oldalakon találhattok, 


A Cryo legújabb akció-kalandjátékának 
hőse egyenesen a Pokolbál jött. Ő 
Hellboy, a kimért, udvarias, nagyon 


különleges szörny-ügynök, akinek csak 
a hangját hallva akár bármelyik jóvágású 
filmsztárt is a helyébe képzelhetnénk. 
Hellboy azonban egy hatalmas, jól 
megtermett ördög-fióka. (Illetve a val- 
lásosok, vagy akinek nem tetszik 
őkelme, "ördögfattynak" neveznék?) 


HITMAN CODENAME 47 
SS EDLEÉNZZSRENÁN 


Alain Delon, Charles Bronson - sorolhat- 
nánk a hideg, kimért bérgyilkosokról 
szóló filmek hőseit. Eddig még egyetlen 


játékban sem alakíthattunk ilyen karak- 
tert, az Eidos játékában végre itt 

a lehetőség! Bár a Hitman Codename 47 
főszereplő karaktere egyáltalán nem 
hasonlít az említett filmsztárokra, de 

a pénzért gyilkolás öröme kárpótol majd 
érte. Abszolút amorális és izgalmas 
Codename 47 külön érdekessége, hogy 
részben magyarok készítették és a teljes 
verzióban a budapesti Gellértfürdőben is 
nyomulhatunk! 


IN COLD BLOOD (108,2 

LV JESEÉSe etgösse le 

A Revolution Software In Cold Blood 
című kém-akció-kaland thrillerjének 
demójában több szempontból is fő- 
szerepet kap a hideg: egyrészt a jövőben 


játszódó, igazi hidegháborús sztoriba 
bonyolódhatunk, másrészt az első 
helyszínen az orosz tél dermesztő hóvi- 
harában találjuk magunkat. Végül pedig 
hősünknek többször is rezzenéstelen 
arccal, hidegvérrel, egyetlen pisz- 
tolylövéssel kell elintéznie áldozatait. 


INSANE (30,8 MB) 


Végre valahára itt van a régebben már 
bejelentett, magyar fejlesztésű autós 
program, az Insane demója is. Ebben két 
pályán két autót és két játékmódot 


próbálhatunk ki. Nincsenek korlátok, 
bármerre elmehetünk, a lényeg, hogy az 
éppen adott mód elvárásának eleget 
tegyünk. Akár az internetes játékot is 
kipróbálhatjuk, persze csak akkor, ha 
van hozzáférésünk. Aki esetleg még nem 
szeretné az autós játékokat ne habozzon 
kipróbálni az Insane-t, mert egy telje- 
sen új világot fog felfedezni, amit nem 
olyan egyszerű megunni. 


MONKEY ISLAND 4 (137 
add 


A LucasArts már régóta nem adott ki 
semmit PC-re. Most végre itt van az igen 
nagy sikerű Monkey Island sorozat 
negyedik epizódja. Ismét Guybrush 
kalandjait kell megélnünk, hasonló 
küldetéseket és feladatokat teljesítve, 
mint eddig. A már megszokott humor 
most sem maradhat el, és a teljesen 


valami egészen újat tudtak adni 
a készítők. 


NHL 2001 (72.6 MB) 


. elhúzom az elfekvő kapus mellett, és 
az ütőm tollával átpöckölöm fölötte. 

A korong a ketrecbe pottyan, a sziréna 
felüvölt, GÓL! A tömeg tombolva ünne- 
pel amíg társaim a jégre tepernek 
örömükben... Még jobb érzés, még szebb 
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játék, mint egy éve volt! Gyönyörű és 
hihetetlenül hangulatos, egyenesen 
a jégkorong valós érzését hozza el. 


KÉS 


A hokik királya megint sokat fejlődött, 
így ismét lehet igazi vérre menő mecc- 
seket vívni. Már csak az a kérdés, innen 
hova lehet továbbfejlődni? 


SUPERBIKE 2001 (62 MB) 


A motorsport-kedvelők legújabb 
gyöngyszeme is napvilágot látott. Az EA 
Sports szokásos évi sportözönéből 

a Superbike 2001 is lassacskán a boltok- 


ba kerül. A játék grafikáján rengeteget 
javítottak, szebben néz ki, mint valaha. 
Az ellenfelek a nehéz fokozaton annyira 
gyorsak, hogy lehagyni őket enyhén 
szólva művészet. A perverzek is kiélhetik 
szadista mivoltukat, csak arra kell 
vigyázni, hogy magunkban ne tegyünk 
kárt. 


MÉLYVÍZ: 


DRIVER: 


Voodoo5, Nvidia Detonator 3 


CDRWin 3.8c, Nero 5.0.2.4. 


DESKTOP: 


Cool Desk, Clear Desktop v4.0, hands off 
1.0 beta 1, Scroll Clock v1.0 


Clooner Cover Studio - South Park 
Edition 


INTERNET: 


Internet Slideshow v2.02, Alligator 
V1.21, Eudora v5.0.0.19 Beta, The Bat! 
V1.47 Beta 7, CuteFTP v4.2 beta, 

ICO 2000b build 3264: 


A népszerű ICO névre keresztelt társalgó 
program folyamatosan fejlődik. A legú- 


jabb változatával akár SMS-t is lehet 
küldeni. Bárki használhatja, akinek 


esetleg túl sok az SMS által kiegészített 


telefonszámlája. Természetesen az 


eddig már jól megismert tulajdonságai is 
mind megmaradtak. 


KÉPLOPÓ: e 


SmartCapture V1.12, 

HyperSnap-DX v4.0 beta: - 

A népszerű képlopó, a HyperSnap is 
folyamatosan fejlődik. Most éppen itt 
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ugyan még néhányszor hibázik, de 
kipróbálásra éppen megfelel. 


Az új verzióba rengeteg érdekes funkciót 


építettek, akár már helyben bele is raj- 
zolgathatunk a fényképezett képbe, 
persze, ha csak ennyi újat tudna, nem 
lett volna érdemes kiadni ezt a verziót! 


VÍRUSIRTÓ: 


F-Prot, McAfee, NAV 


PATCH-EK: 


Carmageddon TDR2000 Blood Patch, 
Crimson Skies v1.01, Daikatana v1.2, 
Ground Control v1.0.1.0, Ouake 3 v2.25, 
Shogun Total War v1.12, Unreal 
Tournament v4.32, Warlords Battlecry 


a 4.0 verziónak a beta 9-es változata. Ez 
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ANIMÁCIÓK: 


Alice, Thunderbirds, Venom, Wizardry 
VIII Video, 


NOLF TECH DEMÓ: 


Ugyan a No One Lives Forever című 
játékról már írtunk is, animációt is 
közöltünk róla, mégis úgy éreztük, ezt 
nem lehet kihagyni. Most éppen azt 
mutatják be a készítők, hogy az egyes 
karakterek mennyire jól tudnak mozog- 


ni. Ebben a rövid kis demóban egy tán- 
coslábú legény járja el... a dolgát. 


Az előző hónapban czy írt a magazinba 
egy cikket a Lego programokról. 
Sajnálatos módon akkor lemaradt a CD-ről 
ez a beígért programocska. Ennek segít- 
ségével bárki igen egyszerűen építheti 
meg saját tervezett álmait, természetesen 
mindezt a Lego univerzumban. 


4 szokásos Olvasokk rovatunk 
4 az elmaradhatatlan Funny képek 


AATLAJAI A ANACOTAT 1RIR 


Incagold 


AZ IGAZI BARÁTNŐ... 
CSAK EGY PÁLYA VAN, 
DE AZ NAGYON... 


iaz, ami csörög, csattog és villog? 
Tán búgócsiga? Á, nem. Tán repü- 
1) ló? NEM! Tán villamos? NEEM!!! 


Hát mi? Flipper! 


Napok óta furcsa mánia tört ki rajtam. Vadul 
püfölöm a billentyűzetem Shift gombjait, mi- 
közben roppant mód idegeskedem egynémely 
golyók sorsa felől (nyugi, azok jól vannak 0). 
Közben vadul bámulom a képernyőt és min- 
denféle furcsa játékkal nyomulok. Ez még a ki- 
sebb baj. Azonban kedvesem otthonában sincs 
ez másképp, bár ott nem PC, hanem egy Amiga 
1200-as az úr, és azon is egy jó kis flipper vil- 
10g. Lassan már a szemem helyén is flipper- 
ütők lesznek, s álmomban is a Shifteket nyo- 
mogatom (na jó, néha az Entert is). 


Eza köszönés máris jelzi a 4 slám Tilt Resüredton 
egyik legnagyobb erősségét. Az ember bizony 
rászokik erre a jó kis mókára. A két asztal 
Pirate, azaz kalóz, illetve Demon, na vajh mi?) 
első látásra bizony kevésnek tűnik, hiszen oda- 
haza, az Amiga 1200-ason, két flopin (mintegy 
,7 megabájton...) négy asztal is található. 

A tamáskodók bátran mondhatnák, hogy mek- 
kora gáz, hogy egy asztal egy teljes CD-t elfog- 
al (ami ugye 640 megabájt) . Azonban mint 
mindennek, ennek is megvan a jó oka. A játék 
rengeteg hangot, animációt és extrát tartalmaz. 
iközben a program magyarításán dolgoztam, 
magam is megtapasztaltam, mennyire rész- 
letgazdagon készítették el ezeket az asztalokat. 
Azt hittem ugyanis, hogy egy flippert lefordíta- 
ni 2-3 óra lesz... Nos az itt található rengeteg 
szöveg, a részletes súgórendszer, az animált 
LED-képernyős szövegek kissé hosszabb elfog- 
laltságot jelentettek. Egy hétig éjtnappallá téve 


fordítgattam ezeket. Jó kis meló volt. 


Magyarán: a legeslegérdemesebb tájékozód- 
ni. A játék ugyanis mindent elárul magáról: 
mit hányszor kell megütni, hogy bónuszt kap- 
junk, melyik rámpát kell eltalálni, hogy 

a nagybetűs Díjhoz jussunk, hogyan tudunk 
speciális módokba bejutni, és mit kell itt ten- 
nünk. Csak figyelni kell, és a játéktermi flip- 
perekkel ellentétben a Slam Tilt Resurrection 
mindent elárul magáról. El is képzeltem az 
analógiát a valós életből: a füstös játékte- 
remben ott áll mellettem egy kigyúrt arc és 
épp magyarázza: , Na figyussz haver, ha a g0- 
lyóval lelövöd a jobb oldali lámpát, azt ott ni, 
akkor kapsz kétszeres bónuszt. A MÁSIK jobb 
oldalit, te láma!". Persze az utóbbi csak a 


füstös helységben kapom az arcomnak, itt 
szerencsére nem. 


A Hioneték manapság nérések góljóké ész 
nélküli lövöldözéséből állnak. Álljon itt erre 
két nagyszerű példa: a Démon táblán, ha el- 
indul a No Brain, No Pain (Nincs agy, nincs 
fájdalom) mód, apró animáció jelenik meg 

a LED-eken. Itt egy itt a piros, hol a piros (itt 
az agy, hol az agy) játékot játszhatunk 5 ko- 
ponyával. Az elején még egyszerű. No de 

a későbbiekben bizony begyorsul és nekro- 
manta legyen a talpán, aki rájön, hol az agy. 
Másik hasonló játékocska a Werewolf mód, 
sokat legyőzni. Hmmm... Persze az sem rossz, 
amikor valami igen undorító dolog üldözni 
kezd, és csak akkor menekülök meg, ha elta- 
lálom a bal oldali rámpát. 

Természetesen a Pirate asztal is számos érde- 
kes akciót tartalmaz. Leginkább a hajók kilö- 
vése, a tenger alatti kincs felfedezése és 
mindenféle búvártevékenység az, amely 

a golyók lökdösése közben extrát jelent. 


...Mint egy betöretlen ló. Hogy lehet ez? Fel- 
fedeztem ugyanis a Slam Tilt Resurrection 
legnagyobb erősségét. No nem azt, hogy be 
kéne törni, hanem azt, hogy be kéne állítani. 
Hihetetlen mennyiségű beállítás, hangolási 
lehetőség található a játékban. Csak hogy né- 
hányat említsek: átállítható a golyó anyaga, 


Játékbemutató 


a Parittya visszalövésének ereje, a tábla dő- 
lésszöge, a visszarúgás ereje, a lökdösés mi- 
lyensége, a flipper mérete és mozgatásának 
ódszertana, a LED akciói, a tiltás körülmé- 
yei és még mennyi minden!? Magyarán: 

a létező grafika megtartásával (ezen sajna 
em lehet változtatni) teljesen más viselke- 
désű asztalt lehet létrehozni. 5 hogy az élve- 
zet még nagyobb legyen, természetesen az 
interneten is közzétehetjük alkotásunkat, 
melynek saját csúcseredményei is lehetnek. 
S ha márinternet és csúcseredmények: 
a program készítői gondoltak a nemzetközi 
versenyszellemre: a játékban elért csúcs- 
eredményeinkkel beszállhatunk a nagy, 
össznépi flipperőrületbe, így akár a világ 
legjobbjai is lehetünk egy adott asztalon, 
vagy adott beállításoknál. Ne szégyelljük 
magunkat, hajtsunk bele! 


éptek, a zajok, a vágyak. Valahogy így 
szólt a sláger annak idején. Azonban vizsgál- 
juk meg, hogy is néz ki ez a flipper, s milyen 
angokat présel ki magából. 

egjelenítésre háromféle módozat létezik. 
2D-s és 3D-s gördülő (a fizikai képernyőnél 
agyobb, a golyó mozgását függőlegesen 
követő pálya), és 3D-s statikus asztal nézet. 
Ebből a legelsőt kedvelem a legkevésbé, fő- 
eg nagyobb felbontásokon igen picikének 
látszik az asztal (ez akkor igaz, ha közben 
beállítottuk a legnagyobb LED-képernyő 
éretet, és az ugyi, ha nem figyeltünk, leta- 
karja az asztal felét legalább). Régi Amigás 
Pinball Dreams rajongóknak ez a mód lesz 


a 


otthonos. A 3D-s megjelenítések látványo- 
sabbak, főleg azért, mert ugyebár több eme- 
letes flipperasztalról van szó, amelyen min- 
denféle forgó, morgó, pilinckázó alkatrész 
található. Ezek pedig sokkal látványosabbak 
így. Az asztal is jobban átlátható, ha nem 
mozog. Én ezt ajánlanám, persze mindenki- 
nek a magánügye, hogyan is játszik. 
A hangok. Hát, szerintem a lengyel fejlesztő 
srácok valószínűleg bementek egy játékte- 
rembe, és bedigitalizálták egy igazi flipper 
hangjait. Ami nem baj, sőt! Így autentikus. 
Azonban ennek ellenére olyan érzésem va 
mintha egy letakart fazékból szólna. Talán 
lehetett volna tisztítani rajta picit, vagy nem 
kellett volna ennyire túlvezérelni a hangfel- 
vételt. Persze a céloknak kiválóan megfele 
a hang, de ha még egy kicsit dolgoztak volna 
rajta, sokkal jobb lehetetne. 
Lenyűgöző a játék fizikája. Nem is tudok erre 
ás szavakat használni. A golyó úgy pattan, 
ahogy kell, oda, ahova kell, és mindezt olyan 
természetességgel, mintha személyesen 
konzultált volna Galileivel és Newton-nal - 
annak idején. Úgy gondolom, a flipperek 
legfontosabb része pont ez: a szimuláció tel- 
jessége. Ezért a Slam Tilt Resurrection nem is 
akciójáték igazán, hanem inkább egy igen jól 
sikerült szimuláció. 
átszhatósága nagyon-nagyon megfelelő, de 
ehetőleg valamilyen selejtezésre ítélt bil- 
entyűzeten játsszuk, mert búcsút mondha- 
unk a Shift gombjainknak egy jól sikerült 
enet után. Ismerve a játékot, a játékosok 
evességét és a billentyűzetek állóképessé- 
gét, bizony nagyon szét lehet verni az alap- 
értelmezésű inputeszközt! 


(22) 


1 


ej 


Manapság nem túl könnyű a flipperek világá- 
ban új ötletet kitalálni. A Slam Tilt 
Resurrection sem tört ilyen babérokra. A pon- 
tos fizikai modell, a rengeteg átállítási lehe- 
tőség, a jópofa mellékjátékok mind-mind 
erősségek. A hangi és képi világ megfele 
a követelményeknek. Játszhatósága igen ma- 
gas szintű. A baj csak az vele, ami minden iga- 
ziflipperrel: nincsenek további, újabb pályák, 
emiatt 2-3 hét után esetleg unalmassá válhat. 
Azonban mindig elővehető, újrajátszható. S ne 
feledjük, hogy az e havi GameStar mellékleten 
levő Démon tábla magyar nyelvű, ami azt hi-. 
szem, csak előnyére vált. 


Dragon , Démon" György 


(DémondGyu nagyon szerény. Tudomásom 
szerint nemhogy a PC-s játékok között, de 
a füstös vendéglátóipari kirendeltségekben 
sincs magyar nyelven kommunikáló flipper. 
- CZY) (Sőt, magyar nyelven kommunikáló 
arcok se nagyon vannak... E Bad Sector) 
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SLAM TILT 
RESURRECTION 


Pro: 
mu pontos fizikai modell 
m játszhatóság 
m átállítások végtelen sora 
m hangulat 


Kontra: 


m egy idő után repetitív 
Hardver: 

m Pentium II 200 MHz 

m 32 MB RAM 

un 4X CD-ROM 


ANANAI ARNATOTATM KLALN 
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Peter Molyneux a világhírű Lionhead 
Studios-tól nemrégiben hivatalosan is 
bejelentette, hogy a már több éve beje- 
lentett , Istenszimulátoruk", a Black a 
White mégsem fog megjelenni az idén. 
A játéknak az eredeti tervek szerint már 
rég elérhetőnek kellene lennie, de úgy 
tűnik, hogy a néhány hete beígért no- 
vemberi időpont is aktualitását vesztet- 
te. Semmiféle különleges kommentárt 
nem fűzött a cég a csúszás okához, egy- 
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szerűen azzal érvelnek, hogy az előzetes 


tervekhez képest jóval több szolgáltatást 


akarnak megvalósítani a programban. 
Azok számára, akik esetleg nem tudnák: 
a játékban tulajdonképpen a játékos az 
uralkodó - Isten. Egy egész nép, civili- 
záció sorsáért vagyunk felelősek, és 
minden egyes tettünk (amely természe- 
tesen lehet jó, illetve rossz is) hatással 
van a minket tisztelő polgárokra. A já- 
ték, ha valaha megjelenik, méltán fogja 


viselni minden idők legélvezetesebb és 


legösszetettebb játéka címet, mivel ren- 


geteg olyan rész lesz benne, amit eddig 
még nem alkalmaztak a szórakoztató já- 
tékokban. A készítők állítása szerint ez 
lesz az eddigi leginkább interaktív pro- 
gram, mert a.feladatokat számtalan mó- 
don oldhatjuk meg, és igazából a cél is 
dinamikusan változik. De vajon mikor 
próbálhatjuk ezt ki mi is? 


. elődök) a 66 MHz-es rendszer- 


Annak ellenére, hogy a világ 
nagy részén komoly technikai 
gondokkal küzd az Intel, mégis 
úgy tűnik, hogy lassacskán ren- 
deződnek a dolgaik. Japánban 

a napokban elkezdték árusítani 
az új generációs Celeron pro- 
cesszorokat, melyek eddig leg- 
gyorsabbak az olcsóbb kategó- 
riába tartozó CPU-k között. 

A két új processzor órajele nem 
kevesebb, mint 733 illetve 766 
MHz (hazánkban jelenleg az 
966-osak kaphatók). A legmeg- 
lepőbb a japánbeli elérhetőség- 
ben, hogy hivatalosan az Intel 
még be sem mutatta ezeket 
a CPU-kat, ami azért kicsit el- 
gondolkodtató. c c 
Mindkét modell (akárcsak az 


busszal működik. Az Intel a je 
lenlegi processzoraiba a Cop- 


permine magot építi bele, és ez 


alól az új teremtmények sem 
kivételek, és már támogatják 

az 1,7 V-os feszültséget is (ami 
ugyebár a processzorok túlhaj- 
tásának egyik alapvető követel- 
ménye). A 733-as 192, a 766- 
os pedig 210 dollárba kerül, el 
kell ismerni, nem is nagyon ol- 
csó mulatság. 
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Bejelentették a Maxtor új merevlemez- 
családját, amelynek tagjait a nagy 5e- 
bességű IEEE 1394 (FireWire) interfé- 
szen keresztül lehet a számítógéphez 
csatlakoztatni. Az IEEE 1394 segítségé- 
vel az adatátviteli sebesség 400 
megabájt/mp, ami kb. 30-szorosa az 
USB sebességének. Az új termékek 
egyik különlegessége, hogy nagyon 
gyorsan lehet telepíteni, akár hordozha- 
tó, akár asztali számítógépbe, amely PC 
és Macintosh is lehet. 80 gigabájtos a 
legnagyobb , családtag". A Maxtor 
External Storage megoldás a cég saját 
DiamondMax merevlemezeire épül, 
amelyek jelenleg a világ legnagyobb ka- 


pacitású tárolóegységei. (Az előző hó- 
napban hírt adtunk a japán boltokba 
már kapható DiamondMax 80-ról, mely, 
mint a neve is mutatja 80 GB-os adatka- 
pacitással rendelkezik) Ezen 80 órá 
digitális videó, 8000, 3,3 megapixeles 
digitális kép, illetve 20000 négyperces 
zeneszám tárolható. Azokhoz a számító - 
gépekhez, amelyek nem rendelkeznek 
IEEE 1394-es interfésszel, a Maxtor kínál 
egy 1394 PCI adapter kártyát, amelynek 
révén két, 1394-es porttal bővül számí- 
tógépünk. Az új termékek október köze- 
pétől-végétől lesznek kaphatók. A 40 
GB-os változat mintegy 280, míg a 80 
GB-os 400 dollárba kerul majd. Az imént 


ez 
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említett bővítőkártya ötven dollárnyi 
plusz költséget jelent. 
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LESŐÖPÖRHETETLEN A SIMS, 
ÉS MÉG DÍJAZOTT IS LESZ! 


JENTNLKRTTSKÉ TT EANT ELÉRE TEZKLSNETK 


Minden évben megtartják az úgyneve- 
zett NewMedia Invision fesztivált (ez 
idén a Sheraton Palace Hotelben, San 
Franciscóban lesz november 1. és 3. kö- 
zött), melyen három olyan ember kap 
díjat (az Invisionary Award-ot), akik bi- 
zonyos szempontból kiterjesztették 

a számítógépes játékvilágot, valami 
újat tudtak vinni az eddig megvalósítot- 
takhoz. 

Richard Landry, a NewMedia.com szer- 
kesztőjének jelentése szerint Will 
Wright, a Maxis egyik fő embere, já- 
téktervezője kapja meg az egyik ilyen 
díjat november másodikán. 

Wright a Maxis társalapítója és fő já- 
téktervezője. 1985-ben kezdett el dol- 
gozni a SimCity-n, amely addig nem lá- 
tott, élethű szimulációt vitt a PC-s játé- 
kok világába. Azóta rengeteg hasonló 
játék jelent meg (SimEarth: The Living 
Planet, SímAnt: The Electronic Ant 
Colony, SimCity 2000, SimCity 3000, 


ten alapultak. 


Ismét három igen nagy fontosságú játék elkészüléséről ka- 
pott hírt a nagyvilág. Az első a Microsoft kiadásában megje- 
lenő Metal Gear Solid, melynek korábbi verziói már több íz- 
ben meghódították a PSX világ rajongóit. A játékban egy szu- 
pertitkos emberkét alakítunk, akinek különféle küldetéseket 
kell végrehajtania. A grafika nem sokat változott a PSX-es 
verzióhoz képest, de erre szinte nemis volt szükség, mert 
annak is elfogadható volt a minősége. 

A következő sikervárományos játék, a Soldier of Fortune 
Gold, mely a már régebben megjelent Soldier of Fortune ki- 
bővített, kiegészített változata. Ebben az FPS játékban egy 


SimCopter, hogy csak a Maxis termékeit 
említsük), melyek ugyanezen az ötle- 


veterán katonát játszunk, akinek különböző ellenséggel kel! 
megbirkóznia. Persze a hozzájuk vezető út sem sima. 

Végül, de nem utolsó sorban a Sierra is büszkén bejelentette, 
hogy végre elkészítette a népszerű SWAT 3 című játékának 
többrésztvevős változatát. Ebben nemcsak több új pálya lesz, 
hanem végre-valahára akár többen is részt vehetünk az egyes 
küldetésekben, vagy egymás ellen is harcolhatunk. Már a gép 
elleni SWAT 3 is rengeteg olyan elemet tartalmazott, ame- 
lyekkel az eddigi hasonló stílusú programok nem rendelkez- 
tek. Ennek köszönhetően igen valósághű jeleneteket tudtak 
megvalósítani, melyek a kiegészítőben is jelen lesznek. 


A LithTech bejelentette, hogy 
hivatalosan csatlakozott 
a Microsoft Tools 8. 
Middleware X-Box KTGEELTÉK ; 
hoz, ami tömören annyit tesz, 
hogy a No One Lives Forever 
készítői is. készítenek majd 
játékokat a Microsoft 200 ; 
őszétől várható játékkonzoljá- 
ra. A LithTech motor legíris- 
sebb verzióját alapul véve az. 
-Box LithTech motorját arra 
ezik, hogy teljesen ki- 
használja az X-Box összes 
tulajdonságát. ,, 

ltetés az X-Box első, hi- 
vatalos technológia szállítójá- 
nak lenni. "Programozóink, já- 

jlesztőink valamint támo- 
gatóink csapata szakértő ab- 
ban, hogy a LithTech motort 
az X-Box mérhetetlen erejé- 
nek teljes kihasználására ál- 
lítsák be. Ezzel párhuzamosan 
természetesen folyamatosan 
fejlesztjük a grafikus motort, 
hogy megfeleljen a villám- 
gyorsan változó játékpiac i 1gé- 
nyeinek" — mondta Jasoi 
a LithTech Inc. elnöke. 


A Maxtor bejelentette, hogy 
megvásárolja a Ouantum me- 
revlemezeket gyártó részét, 


közáretégdsen 1,08 milli- 
árd dollárt érő részvénycso- 
mag cserél majd gazdát. Ez- 
zel a tranzakcióval a világ —— 
legnagyobb merevlemezgyár- 
tó cégét hozzák létre. 
A Maxtor szerint a vétel vég- 
bemenetele után évente akár 
50 millió merevlemezt Is 
gyárthatnak majd, a legtöbb 
számítógép fajtába. A Seagate 
Technology Inc. marad to- 
vábbra is talán az egyetlen — 
komoly ellenfél, mely tavaly 
nem kevesebb, mint 6 milli- 
árd dollár fölé emelte forgal- 
mát. Gyakorlatilag ez a élő 

a Maxtor-nak i is. 


Minden évben ontja magából 

a jobbnál jobb programokat 

a sportjátékok abszolút vezető 
kiadója, amelyekre igazából 
senkinek nincs panasza (hogyan 
is lehetne, hiszen nem nagyon 
akad ellenfél) . Ahogy megszok- 
hattuk, az idén is sorra jelennek 
meg a PC-s adaptációk, ismét a 
szokott - sőt annál esetenként 
jobb minőségben. Már készen is 
van a Madden NFL 2001, a Rugby 
2001, az FA-Premiere League 
Football Manager 2001 (lásd 50. 
0.) , valamint az FA-Premiere 
League Stars 2001 is (52. o.). 
Továbbá a népszerűbb EA játékok 


közül a Superbike 2001 (58. o.) 
és az NHL 2001 (54. 0.) is a bol- 
ok küszöbén csoszog. A legna- 
gyobb sikert általában a FIFA és 
az NBA játékok hozzák, de ezek- 
ől egyelőre csak azt lehet tudni, 
hogy előbbi még októberben, 
tóbbi pedig még idén elkészül. 
Ha minden jól megy, akkor idén 
esz Fi Manager, FL 
Championship Season 2000, és 
iger Woods PGA Tour 2001 is. 
Azt is elárulta az EA, hogy vala- 
mikor 2001 elején készen lesz az 
F1 2001, ami még az idei évad 
megjelenéseihez tartozik. 
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elenikezés telefonon, 
agy személyesen; 
Már 300 Ft-tól 
ználhatod a gépeket! 


ez 
suo] 
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A Microsoft és a Flextronics között 
megszületett egy hazánk számára igen 
fontos megállapodás. Ebben leírták, 
hogy részben itt készülnek az amerikai 
szoftvercég jövő szeptemberben beve- 


Zetni kívánt elektronikai játékkonzoljai. 


A Microsoft jövő év őszén megjelenő, 
internet-hozzáféréssel is rendelkező 
(jelenleg 733 MHz-es processzorokkal 
ellátot) X-Box termékének előállítását 
az amerikai Flextronics-ra bízta, amely 
magyarországi üzemekkel (Nyíregyhá- 


za, Zalaegerszeg) is rendelkezik. A cég 
itt kívánja a többmillió darabos meny- 
nyiséget legyártatni. 

A végleges üzleti terv még kidolgozás 
alatt van, a játékkonzolok gyártásához 
a cégnek további többszáz fős létszám- 
bővítésre lesz majd szüksége. A Micro- 
soft óriási üzletet lát a termékben, mi 
sem bizonuítja ezt jobban, mint az erre 
a célra fordított röpke 1 milliárd dollár, 
mely csupán a bevezetési kampányt hi- 
vatott fedezni. 


MINDENT CD-N 
— AVAGY 
HOGYAN LEGYEK 


TERRO 


RISTA 


Nemrégiben az amerikai titkos- 
szolgálat egy szervezett akció 
folytán hozzájutott egy hatkötetes 


terrorista- 


kézikönyv CD-ROM-ra 


írt változatához. Ez a könyv nyom- 
tatott formában nem kevesebb, 
mint ezer oldalnyi anyagot tartal - 
maz. Ebben nem egyszerűen leír- 
ják, hogy mi micsoda, hanem 


olyan rész 


etesen mutatja be 


a gyilkosságokat, a fegyverhasz- 
nálatot, a robbanószerek működé- 


sét, hogy 
szervezeti 


gy vélik, több terrorista 
s használta akcióik 50- 


rán. A CD-ROM-ot a CIA és az FBl 


egyaránt 
nem túl bo 


egkapta, de állítólag 
nyolult keresgélés után 


bárki hozzájuthatott az interneten. 


A Microsoft Corporation nagy örömmel 


. A TopWare Interactive bemu- 


szült Windows Media Player 
ramjukat már több, mint 10 
tötték le az internetről. Ezzel 
lágszerte ismert Microsoft I 


töltés rekordjait is magasan 
te. A mindössze 10 nap alatt 


kedett, de újabb eredménye 


soft nem kíván közölni. Szám 


5.x-et 4 hónap alatt szedték 
A WMP-vel egyébként renge 


az egyre népszerűbb kinézet 
megvalósítható. Ezzel bárki s 


gombnyomás, máris új az ala 


bejelentette, hogy nemrégiben elké- 


nevű prog- 
illióan töl- 
még a vi- 

ternet 


Explorer 5.x-es böngésző program le- 


megdöntöt- 
etöltött 10 


millió példány azóta már jócskán növe- 


et a Micro- 
ukra 


mindig is ez volt a mérési határ, és most 
kicsit meglepődtek, hiszen az Explorer 


le ennyien. 
teg fájl for- 


mátumot tudunk lejátszani, mind ani- 
mációt, mind zenét. Az új verzióban már 


váltás is 
aját stílu- 


sához igazíthatja a lejátszót és csak egy 


kzat. 


KÉSZÜLŐBEN AZ 
IRON DIGNITY 


tatta fejlesztés alatt álló 3D-s 
akció-taktikai stratégiáját, az 
Iron Dignity-t. A játékos egy 
különleges osztag tagja, akik 
arra hivatottak, hogy titkos in- 
formációt szerezzenek be az 
egyes célvidékekről, meg- 
mentsenek célszemélyeket 
és, hogy megsemmisítsenek 
bizonyos épületeket. A játék 
több módon is alakulhat, az is. 
megeshet, hogy egy vesztes 
csata határozza meg a követ- 
kezményeket. Ez igen eltérő 
az eddig megismert játékok- 
hoz képest, ahol ugye 


. elrontott küldetést akár újra is. 
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EMULÁLOK, 


A Sony feljelentette a Connectix céget, 
mert szerintük a cég által-készített PSX 
emulátor program, a Connectix Virtual 
Game Station (mellyel Sony Playstation- 
ös játékokkal is játszhatunk PC-n), né- 
mileg illegálisan készült el. Szerintük a 
program készítői nemes egyszerűséggel 
lemásolták a Sony által kifejlesztett BIOS 
szoftvert, és ezt használták saját prog- 
ramjuk alapjául. 

Az amerikai legfelsőbb bíroság azonban 


VI 


mét. Ezért aztán a másodfokú ítélet ma- 
rad érvényben, miszerint a Connectix 
semmilyen módon s nem sérti a szerzői 
jogokat. A bíróság egyértelműen kije- 
lentette, hogy nem tiltott egy program 
lemásolása abból a célból, hogy megért- 
sék működését. 

A Connectix szerint a döntés megegyezik 
más bíróságok döntéseivel, és a nemré- 
giben hozott programok visszafejtését 
engedő törvénnyel is. 
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elutasította a Sony fellebbezési kérel- 


A TEAC LEGÚJABB MP3-AS LEJÁTSZÓI 


A TEAC a napokban bemutatta két legújabb fejlesztését, az anyagot is rögzíthetünk. Összesen 64 MB tárolókapacitással 
MP-1000-es és az MP-3000-es MP3 zenelejátszókat. rendelkezik, és a , testvéréhez" hasonlóan ebben is három faj- 
Az MP-1000-es 32 MB memóriával rendelkezik. Van benne egy ta hangszín beállító található. 

SmartMedia bemenet, melynek segítségével 

gyakorlatilag bármekkora adat tárolására képes. 7 TROT TELEN ; "Er ref 

Az általános funkció billentyű (mint pl. a leját- b ; 920lES Á ; 
szás, a tekerés, stb.) mind megtalálhatók rajta. 
A készülék akár hangot is fel tud venni, így dik- 
tafonként is használhatjuk. Továbbá van benne 
egy telefonregiszter is, mely összesen 250 szám 
tárolására képes. A párhuzamos porton keresztül 
csatlakoztathatjuk a számítógéphez és onnan tu- 
dunk számokat áttölteni a lejátszóra. 

Méretei: 62x68x17 mm. 

Az MP-3000-es modell különleges kialakítása az 
MP3 lejátszók határait súrolgatja. Méretei: 
56x86x8.7 mm. Ezen akár három órányi hang- 


Tie €1c HTO 
ralrtás ETL TANNÍSz 


VA 7 7 amin erről egy játék 


Fogy, 


5 19999 is best egészen más 


kre E kádéshis fróbáhink választ adni 
/ apni kissé rendbagyó összeállításunkban, 


nelyben megszólaltatjuk az ismert játékdesígnert 


. (pszícbológust, matematíkust, filozófust stb.), 


. Mérő Cászlót ís. 


Biztosan mindenki emlékszik még a Mát- 
rix című film kulcsjeleneteire: Neo ak 
Cctikus, már-már emberfeletti mozd 
tokkal rohan végig az irodaház aulájának 
felén, miközben a biztonsági örök a lába 
nazomán mindent forgáccsá lőnek - ő 
persze sohasem találják el. Vagy arra, 
 zmikor hátradől, és röptében kikerüli 
2 golyókat? És az milyen volt, amikor 
Eau virtuális , Mortal Kombat"-szerű 
verekedés közben felrohant a falra? 
Esuitunk és bámultunk... 

Wa cscsze, a valóságban a legtöbbünk- 
Fek két lábunkkal derékszöget alkotva 
2 7-ita rúgni is gondot okozna, (tényleg 
sczizet a kivételnek) nem hogy felro- 
"zunk rá, de az milyen kiábrándító, 
mikor például a Half Life-ban, a Soldier 
c7Fcstune-ben, vagy a Deus Ex-ben 
szazerügynökünkkel nyomulva még egy 
JE rassz ütemben végrehajtott meg- 

, mészésa is halálos lehet? 


et eretet e 
. d WV SDL 


, 5 gépes játékokkal kapcsolatban 
. msg Jőftéletet ismerünk - a leg- 
. Miliet asz embertől halljuk, aki soha 
esze mem próbálta ki őket. 

. MEcz ast elítélő megnyilvánulások 
f kes Eislunk ilyeneket: A játékok 

ú sz zzyzszin tálélés logikája szerint 
.  műkönek (Elni vagy meghalni), vagy 
1 SEczaszzíemen alapuló individualiz- 


. szitává lő 


Fókuszban - KIHÍVÁS! JÁTÉK HATÁROKKAL 


must éltetik: , győzzük le a másikat, 
hogy mi legyünk a jobbak." Ezek a kije- 
lentések legtöbbször arra szolgálnak, 
hogy leckéztessenek, , megóvjanak" 

minket a játékok káros hatásától. 

Le ogy másról van szó? 

A számítógépes játék mindenek előtt 

a türelem és az alázat iskolája: a kudar- 
cainkból tanulva újra és újra neki kell 
mennünk a problémá iközben 

a játék egy gúnyo ion failed" 
üzenettel honorálja ámde meddő 
igyekezetünket. Amit a Mátrix-féle 
mozifilmek modellként, egyfajta fantasz- 
tikusan hősies , példaként" mutatnak be, 
azt a számítógépes játékok - melyek 

a kalandfilmek szimulált változatai — 
egészen más módon relati 
Játékosként ezt a szituáció 


izálják. 
ásképpen 
éljük meg. Itt már nyoma sincs a magasz- 
tos, hősies máznak; amilyen flegma 

Clint Eastwood y hőseiben", olyan 
szánalmasan vi ünk virtuális 
megfelelőjeké andos című 
akció-stratégiában: a zöldsapkás , fene- 
gyerek" bőrébe et hadsereg bakái 
is — újra és újra 

ál bizony nem tra- 
em megalázóan 
végül rájöjjünk ar- 
kikerülhetjük a né- 
áztatást újra és Újra 
játékhoz kapcsolódó 
óka: aki a hideg- 

Í és cini inden szituációból 

en kikeri t Eastwood szere- 
szeretne tetszelegni, az alaposan 
ódni fog a Comma : 


— a visszatöltése 
k. Ez 


dos-ban: a mozi 


ör) nagyon is durva az ébredés. 


érő László egészen 
a kérdést. Véleménye szerint a jó já- 
tékok egyáltalán nem frusztrálóak, vi- 


szont például a televíziós sorozatok an- 


ás oldalról látja 


. nál inkább, hiszen utóbbiba nem tudsz 


beleszólni, irányítani a főszereplőt! 


Türelem és egyfajta megaláztatás. Ez a két 
kulcsszó például a Baldurs Gate 2-ben is. 
A játék elején a főgonosz, Jon Irenicus 
(már a név is sugalmaz!) különféle kínzá- 
sokkal porig alázza virtuális énünket. 
Hamar kiszabadulunk, és a mágus nyo- 


mába eredünk, de amikor ismét találko- - 


zunk vele, akkor nemcsak megszökik, de 


álmot kínál, a játékban viszont (több- 1 


. lódunk", hogy begyakorolhassuk őket. F 
erülni bizo- 


ráadásul az egyik társunkat is magával 
viszi. Persze egyhamar nem is fogunk. 

a nyomára bukkanni: hőseinkkel városról 
városra vándorolva, iszonyú sok külde- 
tésen keresztül kell helyt állnunk, míg 
végre szembe tudunk szállni vele. 

Persze ahhoz, hogy egyáltalán , felnő- 

ünk" a végső összecsapásh ámtalan 
isebb-nagyobb küzdelme túl- 
ünk és ezeken keresztül fejlődnünk - 
vagy a szerepjátékok nyelvére lefordít- 
va: szinteket lépnünk. Ez a , szintlépés" 
egyben a már említett tanulási folyamat 
szimulációjává is válik: ahogy egyre 
magasabb pontszámot érünk el, egyre 
erősebbek leszünk, egyre több gyilkos 
varázslatot tanulunk meg. 
ég a Baldurs Gate 1-ben is, de főleg 

a második részében a játékélmény szem- 
pontjából arány agy szerepet játszik 
a történeti rész, illetve a harc típ usa, Hl 
zel szemben a Diablo két része sokkal 
inkább a kéz/szem koordináción alapul. . 
ivel a harcok teljese 
ak, ezért a Blizzard játékánál a meg- 
"lelő ritmusérzéknek sokkal nagyobb 
tősége van - itt a tanulási folyamat 
. reflexeink- 


intellektusunkra, hane 


ellenére a Diablónál sem be- 
ünk teljese 


ékról. Igaz, igen gyorsan begya- 
juk az alapirányítást, a szükséges 


1 


jelle ző ,módosult tudatállapot" — 


elyről Mérő László beszél az interjú 


a játék monoton jellegéből adó- 


a Diablóra is jellemző. 
intlépéskor újabb varázslatokat, ha 
télyokat sajátítunk el, újra , aktivizá 


Ennél a pontnál szokott fel 
újabb 
módszereset 


yos pszichológuso émképe: 
számítógépes játé 
ra tanítanak meg, hogyan tegyük el 
áb alól embertársainkat — így szület 
ületett gyilkosok. 


Winnicot nevű szociológus 


agyo 
álóan vágott vissza erre azzal, hog 
játékoknál valójában nem a kontex 
hát a program környezete és története 
ényeges, hanem az a koncentrált fi- 
gyelem, ahogy az idősebb gyerekek, 
vagy a felnőttek játszanak." ; 

Roger Callois, az , Emberek és játékok" 
című könyvében (sajnos egyelőre még 


. csak franciául jelent meg) még messzebb- 


valós időben zaj- 


sagyatlan" és agresz- 


égis, ahogy 


ükköket. A Ouake-re, vagy a Tetris-re c 


ris k 


— oldalról i: 


énye sem fel 


lasa elítélő , tudorol 
lálhatóak bőségesen olyan 
"akik ezt a dina 


etodikusabb és 
n játék erősíti 
ntellektuális ké- 
érzetén keresz- 

i eleinte ne- 


yik szociológus, vagy pszicho 


étlenül mérvi 


ikusan fejl 
ás (jelen esetben pozitív 


épesek összetettebben VÍZS- 


Herpai Gergely (Bad Sector) 


1U 


L.J 
h 


Interjú Mérő 0 [ Lászlóval 


8 A bíres magyar játéktervező—pszíc 
É Izabella úti pszícbológia tanszék kölstias ő falai 
8 


közt beszélgettünk el arról, bogyan viseljűk el 
a számítógépes játékok nebézségeít? Kinek kíbívás, 
kinek színtiszta frusztráció? H okkal kapcso— 


R 


AMES" 


GamesStar: Milyen az a típusú ember, aki 
rációkat - aki képes végigjátszani egy 
TERET E TőEkel c mitt BÉTdÁLT 


ágbb mint 200.ra? i 
Mérő Lászl et 
j át kk 


kokra ez nem jellemző, En az pont 
; knak kb kes 1 a gyerekek, akik nem játszhattak sokkal 
age settas lak mint a másik 
csapat. ke 


ÚR Te Miegyonés THESE 


; abba kellett vi he HR 
Végre ezt egy pszichológustól is hallom. dötta kísérlet, az viszont igen, amikor lát- 
Tényleg, milyen a , jó játék"? táka játékot, de nem tudták gt 
Hát, ha valamire, akkor erre aztán tény- És egy játékon belül a túl nehéz kihívások 
leg nehéz válaszolni. Ez egyéntől is nemo ökoztak hisztagotdehatájkor 
függ, de ha egy mondatos hasonlattal már órák óta küzdök valamivel, és nem 
kellene válaszolnom... Nos, ez olyan, — bírom legyőzni? 

mint a nő: aki felkelti az érdeklődésed, Nem. A túl nehéz kihívás pszichológiai 

. tetszik, felizgat - az az igazán jó! Így értelemben nem frusztráció. Abban az ér- 
van ez a játékokkal is. KENE telemben nem, hogy ez automatikusan 

nk vis. nem növelné az agressziót. / Az, amikor 

; a képességeim elégtelenek, és ezért 

? híres KEENÉL TA fenndék as - nem tudok továbbjutni egy játékban, azt 
at két külön hl e . . sok mindent okoz, de az agressziót nem 

) növeli. Ez azért is érdekes, mert vannak 
játékok, amelyek tényleg frusztrálók. 

A Baldur5 Gate például remek példa 
erre. Tényleg sok olyasmit nem tudsz 
benne megoldani, amire , normális" 

játékokon edzve képesnek kellene 


ben is más kategória. Az a játék, 

vezrel[ SES TOSSZ. 

kit KESLÉ nt kiszúrásnak? 

ekes módon nem az. Az emberek azt 
zik, ha direkt kikefélnek velük. 

olyan, amikor túl bénának 


kazállítható nehézségi szin- 


1. Különböztessük meg az úgy- 
ardcore (fanatikus) játékost, 
rket, vagy átlag játékost. 


10gy p net c. HK 
ékos JOG ja nem 
megtanulni az irá- 
me 


. zel. Ez persze nem 


játékos KEZEK EE 


mass market játékok is, ilyen például 
Alekszej Pajitnov Tetrise, amellyel még 
a hardcore-osok is játszanak - de akkor 
is leginkább az átlagjátékosoknak való, 
akik naponta csak tíz percet töltenek ez- 
jelenti azt, hogy tíz 
perc alatt sikerélményük is lesz: ha nem 
megy, a legkisebb lelkiismeret-furdalás 
nélkül lejjebb veszik a nehézségi szintet 
- akár a minimumra is. 

És ilyenkor nincs valahogy rossz érzése az 
embernek? 

nincs. Örül, hogy me 
ügyesedett egy 


jellemző, hogy 
lán legközelebb 


még jobb lesz ek a játékos- 
nak nem szenvedé k: kis öröm, 
kikapcsolódá! izonyos szem- 


Kell k a Mystis - igaz 


, klan ő párhuzamot a játékok kihí- 


vása által kiváltott érzések, nehézségek 


66 1 HETET E TETTKSESLETLEERKEKSTLAT 
. a buddhizmus között? 
t Ebben nem vagyok biztos, d 
. úgy gondolom, ! 
. nyos formája lehet 


éha énis. 
egy bizo- 


LEK 


tív meditáció ki ek 
: , a kelandjátékaktó 


nak. Amikor az ember már nagyon ismer 
egy bizonyos játékot, és sokadszor nyo- 
mul vele, akkor hipnózisszerű, módosult 


 tudatállapotba kerülhet. A figyelem 


trálok egy adott játékra, annál jobban 
kerülök ebbe a meditatív állapotba? 
Különös módon nem igaz. Előbb be u. 
gyakorolnunk egy adott játékot, 


aztán a szükséges autorr natizmusok lk ; 


ne kelljen annyira figyelnünk a részle- 
tekre és ellazulhassunk.. 

Ilyen játék például a guake is, ugye? 
Igen, ez MT legjobb példa. Bár eb- 
ből a szempontból a Oguake nem külön- 
bözik a Tetristől. ; 

lán eza kétjáték épp etértvatt ekkora 


. ték őketilyenre? 


Nem, a Ouake-nél ez nem volt tudatos. 
A pszichológia szintjén naiv emberek 
készítették, de játéktervezés szempon- 


NN LKEK KE 


s 
építenek 

És a Must? Az hipnotikus, vagy inkább 
logikai játék? 


A Myst semmiképpen sem logikai játék. h 
Maga az agresszív játékstílus pedig nem 


"Inkább egy színházi produkcióra emlé- 


keztet: ezis a meditatív, Tetris-szerű já- 
. tékok közé tartozik. Ezért nem is voltak. 


annyira sikeresek a aSZÍNes-szagos", 

modernebb folytatásai, a Riven és 

a többi. A túl szép grafika csak zavarja 
a meditációt. 

Nézzük egy kicsit más oldalát a kérdés- 

nek. Levezetheti-e a napi frusztrációit 
az ember egy játékkal? Tehát a Carma- 


geddon 2000 TDR-ben embereket gázolva 


jobban érzem-e magam egy a vezetés 
során ért bosszúság miatt? Például ami- 


"kor dugóba k kerülök, és nem haladok? 
.  Ittmegint külön kel választani a külön- 
féle frusztrációkat. Attól függ, hogy tény- 


ha s ME vagy JE E 


: n ányosan dokumentált 
eset, vagy kísérlet nem támasztja ezt 


alá. A Carmageddon csak egyfajta mese- 


. világot ábrázol és épp annyira agresszív, 


mint amikor ütöm a bástyát a sakkban. 


MR énis így szoktam játszani. 


Az interjút készítette: 
Bad Sector 


hallomásból ne ismerné Black Isle best- 
. sellerét - talán még aztis hozzátehet- 
sua ÉTM hogya maga kategóriájában olyan 


fekek szakelteemje) 
a Black Isle másik bestseller crpg-je, 
(computer role playing game - a szá- 
mítógépes szerepjáték hivatalos angol 
elnevezése - eye) 


cekeámeláme e A 
mindíg vannak olyanok, akík nem felejtenek el 
z ja 
. szemáyűnket, majd egy kalíckába zár. bogy "nt 
különféle válogatott kínzásokkal és kísérletekkel . nehetene 

. próbáljon szert tenni a bernűnk rejlő batalmas mya. 
erőre amiről mí magunk sem ek c (— hetelen, bárkissé együgyű vadász (ter- 

valójában mi lebet... , mészetesen elválaszthatatlan über- 


reim az első részből (egyiküket se dob- 
tam volna ki a világ minden kincséért 
sem a csapatból) ez a kaland nem is 
kezdődhetett volna jobban! Ráadásul, 

LN EM kü j 


canéla 5 s . 
ráció-szerű, kézzel rajzolt grafikája még 
sohasem élt ennyire: az elképesztő rész- 
letességgel megtervezett (!) és rajzolt. 
házak és egyéb épületek falain meg tud- 
juk különböztetni a repedéseket, az er- 

dőkben, mezőkön vagy még sötét bar- 
langokban barangolva is folyamatosan 

leesett álluk után fognak kapkodni még 
a legszkeptikusabbak is a részletgazdag 
grafika láttán. Szinte sehol egy ismétlő- 
dő tárgy, vagy fa: a legutolsó fűszálon, 

ZELÉÁKESR Ilka eteítkusok ke 
Ze munkája. ; 
Ez nem udtt ú 
, kibújni a saját bőréből": a beígért 30-s 
grafikus effektek ugyan most már az Ice- 
wind Dale-hez képest jobban észreve- 
med lag ethe AK b 
látni), szt 
get ezen a téren nem tapasztalunk. 
Azonban a Baldur Gate 2 számomra 
FE ie 

er Nights-t 
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Fókuszban - KIHÍVÁS! JÁTÉK HATÁROKKAL 


is. Igaz az ere- 

ki nem bír- 

rsgate- 

m - a BG- 
rég 


zereplők ani- 
n volt az egyet- 


a szintén 


A kidolgozottság jellemző az öltöztet- 
hető , Barbie babákra" is: elfjeim hosz- 
szúkás arcvonásai, és fülei például még 
sohasem voltak ennyire... elfesek. Oo 


KR 


Amikor már huzamosabb ideig játszunk, 
észrevesszük, mennyire ÉLNEK hozzánk 
csapódott társaink: egymással és velünk 
is társalognak, megjegyzéseket (kriti- 
kákat vagy elismerést) főznek tetteink- 
hez, érzelmi kitöréseik vannak, barát- 
koznak, vagy megutálják egymást, sőt, 
néha szerelembe is esnek egymással! 
Ezt két eseten keresztül is szeretném 
bemutatni. 

Az egyik a jó öreg Minsc-é, aki a játék 
elején mérhetetlen depresszióba zuhan- 
va mesélte el, hogy az úri és mágus - 
hölgy Dynaheir, akit a hörcsögrajongó 
vadásznak felszentelt kötelessége volt 
óvni és védelmezni, az egyik küzdelem 
során fűbe harapott. Minsc a játék során 


. A másik ilyen anekdotám Jahiera-ráról 


. ért tragédia miatt vigasztalással, finom 


.  kell!). Nos, Jahiera érzelmei tényleg 


és őrjöngve esküdözött, hogy majd jól 
elintézi Irenicust, Dunaheir gyilkosát. 
Aztán - miután az egyik küldetés során 
megmentettük és bevettük a csapatunk- 
ba - találkozott Aerie-vel a bájos elf- 
hölggyel. Kalandjaink során később (!) 
elbeszélgettek egymással, és végül 
megegyeztek, hogy Minsc új védence 
( ,az én új boszorkám"!) Aerie lesz! 

A játék ezt olyan szinten megjegyezte, 
az elfhölgyet, Minsc felordított, hogy 
anem hagyom az én védenc boszorká- 
mat"! (És ha jól emlékszem, oda is ro- 
hant Aerie-t megóvni.) 


elfhölgye ugyanis az én szívem válasz- 
volt a kedvenc női karakterem). A férjét 


udvarlással értésére is adtam. (A vá- 
lasztható mondatokra itt nagyon ügyelni 


megváltoztak és egyre jobban kötődött 
virtuális magamhoz! Olyannyira, hogy 
amikor ki akartam próbálni az egyik kocs- 
mában a helyi prostituáltak nyújtotta 
gyönyöröket (én bűnös lélek), akkor 

a lányokat. Majd amikor a játékot. 
elmentve csak úgy próbaképpen 
elküldtem Jahierat a csapatból 
(Hogy miért nincs ilyen állás- 
mentés a valós életben?!) 
hogy ne szóljon már bele 
(Jó bőrök voltak azok ott 

a kocsmában...), akkor 
szerelmesen és megbántva 
ecsetelte, hogy ő bizony 
úgy gondolta, ami 
köztünk kivirágzott, 
az több egyszerű 
Első pillantásra talán nem 
lényegesek ezek a rész- 
teszik igazán hihetővé, — . 
átélhetővé 

a szerepjátékokat. 
ilyennel eddig 
említett Plane- 
Scape Tor- 
ment-ben 
Ikoztam - 
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igaz, ott talán még ennél is kidolgozot- 
tabb volt a játék szereplőinek egymás- 
hoz viszonyulása, viszont kevesebb ka- 
rakterrel is találkoztunk. Sőt, azt is meg- 
kockáztatom, hogy az ilyen dolgok viszik 
közelebb az igazi szerepjátékhoz számí- 
tógépes változatukat... 


Bol van a mesélő? 


Ha már az igazi szerepjátékoknál tar- 
tunk... A Baldurs Gate 2 legzseniálisabb 
újítását a játékkal töltött első pár órá- 
ban, sőt talán napban valószínűleg nem 
is vesszük majd észre. Csak amikor már 
régóta nyomulunk vele, tűnik fel, hogy 
mennyire finoman és okosan figyel dön- 


téseinkre. Ha jóságosak vagyunk, akkor 
az emberek aszerint viszonyulnak hoz- 
zánk, és olyan küldetéseket is kapunk, 
ha viszont szőrös szívűek, akkor po 
fordítva. Néha már-már az volt az érzé- 
sem, hogy egy a szerepjátékokból is- 
mert , mesélő" ül valahogy a gépemben 
-— pedig igazából csak a játék struktúrája 
ilyen. 
Egy példa: mivel alapvetően pozitív ka- 
raktert alakítok (bár true neutral, tehát 
igazi semleges vagyok, de ebbe a pozitív 
viselkedés is beletartozik és a , nega- 
tívot" csak a nagyon gügye szereplők, 
vagy küldetések elintézésre tartoga- 
tom), ezért amikor a bebörtönzött gladiá- 
tor-rabszolga, Helgan megkért, hogy 
szabadítsam ki, akkor, igaz, némi alku- 
dozás után O, megtettem. Miután Hel- 
gan megölte fogvatartóját, a Copper 
Coronet kocsma tulaját, megkért egy 
újabb küldetés erejéig, hogy szabadít- 
sam meg Athkatla városának rabszolgáit. 
Ha nem mentem meg a fickót, egész biz- 
tosan nem ajánlaná fel a küldetést. Ha 
pedig negatív figurát alakítanék, (lehet, 
hogy egyszer még kipróbálom) akkor 

a , gonosz" küldetések során fellelt ka- 
rakterek újabb hasonló megbízásokkal 
szolgálnának. 

Mielőtt még azt hinnétek, hogy men- 
nyire marhára didaktikus ettől az egész: 
ez csak egy kocsma a rengeteg közül 
Athkatla hatalmas városának egyik 
negyedében (és még rengeteg másik 
város is van) - lehetőségeink a külön- 
féle ,karrierekre" tehát korlátlanok. 


A 


Nagyobb és 

gonoszabb ? 
Még 1992-ben ezzel a (megérdemelt) 
mondattal reklámozta magát az egyik 
,legbelevalóbb" szerepjáték, az Eye of 
the Beholder 2. Hogy igaz-e ez a Bal- 
durs Gate 2-re, az első résszel összeha- 
sonlítva? Hatványozottan! A Baldurs 
Gate 2 egész egyszerűen HATALMAS. 
Ha belemerülünk a játékba, azt vesszük 
észre, hogy napokig, vagy akár hetekig 
ragadunk le kisebb-nagyobb városok- 
ban, falvakban, hogy a kocsmákban 
hideg sört szürcsölve, élvezetes mellék- 
küldetéseket vállaljunk, hogy hírnevet, 
aranyat és főleg jó sok tapasztalati pon- 
tot szerezhessünk. Ugyanakkor a fősztori 
sem vész el a rengeteg mellékszálban: 
akárhány küldetést vállalunk, akármi- 
lyen messze is visz utunk az eredeti 
helyszínektől, a párbeszédek során, 
illetve a remekül vezetett naplóból min- 
dig , észben tartjuk", hogy mi a fő fela- 
dat, illetve sok küldetés szorosan vagy 
lazán kapcsolódik is ehhez. 
Apropó: napló. Végre sikerült egy nor- 


mális, átlátható fajtát összehozni! 

A Baldurs Gate 1-ben mindig hülyét 
kaptam attól, hogy ha például egy ré- 
gebbi küldetést kerestem, akkor folyton 
végig kellett görgetni hősünk egymás 
után lefirkantott összes zagyvalékát. 

A Planscape Torment-ben végre sikerült 
változtatni ezen az áldatlan állapoton: 

a küldetéseket lebontották megoldan- 
dókra és megoldottakra, illetve az ehhez 
kapcsolódó sztorikra (ha jók az emlé- 
keim). Na, erre az Icewind Dale-ben 
megint visszatértek a jó kis konzervatív 
és kaotikus borzalomhoz. Már előre fél- 
tem, mi lesz majd a Baldur" Gate 2-ben: 


szerencsére a Planescape-hez hasonlóan 
- sőt, talán még jobban - átlátható és 
kezelhető a cucc. 


Hbogy a kedves kalan— 
dor űr parancsolja... 


A harcrendszer kialakítása, kiválasztása 
a szerepjátékok készítőinek örök dilem- 
mája. Eleinte körökre osztott volt (551- 
féle játékok) - ettől enyhén stratégiai 


Azki? (Ilyen. karakter nincs. 
Jár ő) 6 
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Beszámoló - ECTS 2000 


hterplay / Virgin 


ondonba kiküldött tudósítónk, TRf 
b) csak pár napot kapott arra, hogy 

az előző GameStarban beszámol- 

jon az idei ECTS kiállítás újdonsá- 
gairól, ezért jobbára csak a nagyobb (érdeklő - 
désre számot tartó) kiadók karácsonyi, illetve 
jövő évi játékaival foglalkozott. Az ECTS-t 
azonban egyre inkább a kisebb cégek uralják, 
amelyeknek kínálata talán nem ugyanolyan 
impozáns, mint a konkurens óriásoké. Ugyan- 
akkor jó pár nagyobb, ismertebb nevet találunk 
ebben a listában is, és természetesen itt is 
akadnak gyöngyszemek. Íme, beszámolónk má- 
sodik része. 


interplag virgin 

VEREBET BÉREKET ESETET OKOTOK OKET EME ESO SETS 
Nem tudom, hogy áll egymással a két cég, 
milyen forgalmazói megállapodások vannak 

a háttérben, mindenesetre közös helyen, kö- 
zös sajtóanyaggal jelentkeztek. Utóbbi külön 
említést érdemel, hiszen a Virgin fénykorára 
voltak jellemzők ezek az abszurd, de figye- 
lemfelkeltő marketingfogások: gyógyszernek 
álcázták a CD-t! A csomagolás egy átlagos 
gyógyszeres doboz volt, amelyből egy - hogy 
is mondják ezt? - , levél" hullott ki. (Gy.k. le- 
vélnek hívják azt a műanyag lapotis, amelybe 
a tablettákat és kapszulákat becsomagolják - 
RP) A műanyag oldalt megnyomva a celofán 
kiszakadt, de színes bogyók helyett egy CD-t 
talált az ember a kezében! 0 

Ami a duplájára duzzadt termékskálát illeti, 
kezdjük rögtön egy off road autóversennyel. 


ses 6: 
Art of Magic 


ős E sa 
The Dreamland Chronicles: Freedom Ridge 


4X4 Trophy 


A népszerű téma itt is feldolgozásra került, 
ám mindenekelőtt felsorolok néhányat az au- 
tók közül: Cherokee Jeep, Toyota Landcruiser, 
RÁBA katonai teherautó... Igen, RÁBA, 
ugyanis a 4x4 Trophy egy magyar fejlesztésű 
játék (nem tudom mekkora az esélye, hogy 
két ennyire hasonló termék kerüljön kifej- 
lesztésre kis hazánkban, de ez most bejött). 
Az ultrarealisztikus és roppant látványos au- 
tómodelleken kívül hat különböző környezet- 
re épülő 60 pályán nyomhatjuk tövig a pedált, 
de nem akárhogy, ugyanis már szólóban is 
többféle játékmód közül választhatunk, nem 
is beszélve az egyszerre négy embernek le- 
" hetőséget adó speciális multiplaver módok- 
ról! 
Az X-Com sorozatáról ismert Muthos fejlesztői 
kicsit eldobták az agyukat, hogy létrehozhas- 
sák a The Dreamland Chronicles: ag 
Freedom Ridge című játékukat, 
amely nemcsak a műfajok különös keveréke, 
de a háttértörténet kialakításához is összeke- 
vertek néhány közismert sci-fit. Így tehát 
a Földön találjuk magunkat egy borzasztó 70 
napos, de visszavert alien támadás után, az 
egész világ romokban, és már csak egyetlen 
esély van a megmenekülésre, a kis létszámú, 
ámde annál lelkesebb ellenálló csapat, 
a Terran Liberation Army. A játék során lehull 
a lepel az 51-es körzet titkairól, megtudjuk, 
miért rabolnak el az UFO-k ártatlan embere- 
ket, és hogy egészen pontosan, kik is a Sötét 
Zsaruk. Mindezt a marhaságot ötvözték egy 
egy komoly stratégiai és taktikai oldala is, 
csak hogy bonyolultabb legyen az élet. Re- 
méljük, hogy a grafikai megjelenítés hason- 
lóan elmés lesz, bár sajnos ezt a bélyegnagy- 
ságú mellékelt képek alapján képtelen voltam 
megítélni. 
Nem említettem az előbb a Myuthos másik si- 
kersorozatát, a Magic § Mayhem-et, amely- 
nek új epizódja Árt of Magic alcímmel van ké- 
szülőben. Ha már úgyis a játéktípusok keve- 
redésénél tartottunk, itt sikerült a valós idejű 
stratégiát ötvözni RPG és kalandjáték ele- 
mekkel (vagy fordítva). Főhősünk egy spell- 
caster, hívjuk mágusnak (bár ezért lehet, 
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beszámoló 
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Bundesliga Manager 


) 


Original War 


hogy az RPG-sek leharapják a fejem), akinek 
világát kaotikus erők fenyegetik. Nem tud 
mást tenni, mint a rendelkezésre álló szűkös 
energiából és mágiából összeállít egy kisebb 
hadsereget, hogy felvegye velük a harcot. 

A játék ugyanazzal a kezelőfelülettel készül, 
mint elődje, tehát aki azt próbálta, azonnal 
otthon érzi majd magát benne, viszont szám- 
talan új varázslat, szörny és még mindenféle 
más is került a játékba, és kicsit leporolták 

a 3D-s motort is, amely mindenféle effektu- 
sokkal illusztrálja a mágikus cselekményt. 
Megjelenni viszont csak jövőre fog! 

Nem túl eredeti történetre épül a Gunlok, 
amely azokról a 21. század végi emberekről 
szól, akik átadták a gépeknek a hatalmat, kik 
ezzel jól visszaéltek, és most baj van. Gunlok 
egy túlélő, aki nem adja fel, hadsereget to- 
boroz, és visszavág. Ám számolnia kell azzal, 
hogy ellenfelei szuper-intelligensek, kilomé- 
terekről kiszúrják az embert látás vagy hallás 
útján, állig fel vannak fegyverezve, és egyet- 
len vágyuk, hogy az ilyen kis ellenállókat jól 
eltöröljék a Föld színéről. Így aztán igazán 
szükségünk lesz minden taktikai érzékünkre, 
ha boldogulni kívánunk ebben a remek grafi- 
kával támogatott 3D-s akciójában. 
Ha már szóba jött az eredetiség, képzeljük el 
a következő történetet: az oroszok váratlanul 
egy különös ásványra bukkannak, amely a fú- 
ziós motor működtetését egy pillanat alatt 
megoldja, ráadásul nagyon úgy tűnik, hogy 
a gazdag lelőhellyel csak ők rendelkeznek. 
Nemis tetszik ez annyira az amerikaiaknak, 
akik legott építenek egy időgépet, visszakül- 
denek néhány geomókust mindennel felsze- 
relve, hogy egyszerűen telepítsék át az egész 
lelőhelyet Alaszkába, mert akkor az milyen jó 
lesz nekik! Az oroszoknak viszont feltűnik, 
hogy egyik napról a másikra furcsa ásatások 
romjaira bukkannak a bányák környékén, 
úgy hogy ők visszaküldenek az időben né- 
hány kutatót, hogy nézzenek már szét, mi is 
történik. És hogy teljes legyen a kép, az ara- 
bok (!), akiknek kevésbé tetszik, hogy egy 
ilyen felfedezés totál lenullázza a olaj érté- 
két, szintén visszaküldenek néhány embert, 
hogy semmisítsék meg az egészet. Na, erre 
tessék gombot varrni, mert ez az Original 
War, egy briliáns stratégiai játék, amelyben 


Gunlok 


a néhány fős kutatócsoportoknak a rendelke- 
zésükre álló technológiát kell felhasználnia az 
egymás elleni harcban, amihez amúgy abszo- 
lút nem értenek! Szuper kis stratégia lesz, 
megfelelően összetett, remekül kivitelezett, 
csak még várni kell rá egy keveset. 

Térjünk vissza a jelenbe, ahol a német focivi- 
lág éppen menedzsert keres! Vállalkozó szel- 
lemű egyének jelentkezhetnek a boltokban, 

a jelszó Bundesliga Manager. A Software 
2000 által fejlesztett játékban először a re- 
ek grafika szúrt szemet, ami egyrészt a ke- 
zelőfelületet, azaz a stratégiai, taktikai részt, 
illetve a meccsek ábrázolását jelenti, ez utób- 
bihoz motion-capture technikát, stadionmo- 
delleket használtak, és külön 3D-s motort 
fejlesztettek, ami azért ritka. A játék persze 
indent tud, amit egy modern focimene- 
dzsertől ma elvár az ember, benne van min- 
denki, aki Németországban valaha labdába 
rúgott, megfelelően összetett és bonyolult, 
mégis könnyű eligazodni benne. 

A Software 2000-nek azonban van egy másik 
izgalmas terméksorozata - Pizza Tycoon, ugye 
rémlik? - amelynek jön a következő verziója, 
és bizony leesett az állam attól, amit láttam. 
A Pizza Connection 2 nem kicsit komplex. 
Képzeljünk magunk elé egy várost, amiben 
emberek élnek, nevük, lakásuk, munkájuk 
van. Időről időre megéheznek, és ilyenkor 
néha pizzériákba mennek , tápolni". (silózni, 
nyammogni, stb. - RP) Ezt a populációt rög- 
tön feloszthatjuk 6 korcsoportra, amelyeknek 
az a jó tulajdonsága, hogy külön-külön más- 
képp ítél meg dolgokat, tehát ami az egyik- 
nek tetszik, az a másiknak egyáltalán nem, 
viszont mindegyiknek mindenről véleménye 
van, amit azonnal közöl is. Na, ebben a szitu- 
ációban pizzára specializálódott étteremlán- 
cot szeretnénk nyitni, úgy hogy megfeleljünk 
a kényes ízlésű vendégseregnek! Ja, van ne- 
hezítés is: van néhány konkurens, akinek 
igen jó kapcsolata van a maffiával, így aztán 
ne csodálkozzunk, ha egy szép napon egy 
punk hadsereg tör be a legszebb éttermünk- 
be, lefújják a falakat, összetörik a berende- 
zést, patkányokkal és férgekkel telepítik be a 
helyiséget, és bántalmazzák a vendégeket. Ki 


Pizza Connection 2. 


ECTS 2000 


érti, valamiért ezután nem szívesen jönnek 
hozzánk az emberek... Mindezzel csak a fel- 
színt vakargatom, a játék ennél jóval mé- 
lyebb és bonyolultabb, és szenzációs a grafi- 
kája. Egyelőre németül beszél, de készül az 
angol változat is. 

, We are worms, were the best and we"ve 
come to win the war!" - énekelte a , Buggy 
B" tiszteletére írt hősi himnuszt a rózsaszín 
féregkórus. Hogy orvoshoz kéne mennem? 
Ah-ah, nektek kéne bevenni Cavintont, ha 
nem emlékeztek az első Wormsra úgy a "94- 
es év végéről, amikor szinte minden gépen 
zengett az induló! Azóta viszont ki lehetne 
egészíteni azzal is, hogy , kezdünk rettene- 
tesen unalmasak lenni", merthogy az elmúlt 
hat év alatt leginkább újabb és újabb bőrök 
kerültek lehúzásra az eredetileg ötletes és 
remek játékról, amelyek már nem voltak 
annyira ötletesek, remekek talán még ke- 
vésbé. Ennek ellenére az egyik legnépsze- 
rűbb multiplayer program mind a mai napig, 
ezért a Team 17, jobb ötletük nem lévén ha- 
marosan elkészül a következő epizóddal, 
melynek címe Worms World Party, amelyben 
nulla db újdonság lesz, viszont annál több 
pálya és játékmód. Szegény , Buggy B" meg 
forog a sírjában. 

Őszintén szólva meglepett, hogy a Giants, 
ami már nem , Citizen Kabuto" (ez volt az al- 
címe), ki tudja, miért, még nem jelent meg. 
Mivel az elmúlt évek összes kiállításán ott 
volt, én abban a hitben éltem, hogy ez már 
múlt idő, de nem az, a jelenlegi tervek sze- 
rint most karácsonykor debütál. Úgyhogy el- 
mesélem újra, hogy van egy gyönyörű világ, 
amelynek tulajdonjogáért három nép vívja 
öldöklő harcát. A Sea Reaperek bájos höl- 
gyemények, de kemény harcosok, ráadásul 
telepatikus képességükkel megérzik a ve- 
szélyt. Egyetlen céljuk, hogy egykor ottho- 
nukat jelentő földet újra birtokukba vehes- 
sék. Még a történelmi csatározásaik idején 
hoztak létre egy drabális szörnyet, nevezete- 
sen Kabutót, hogy megvédjék magukat az el- 
lenségtől, de Kabuto öntudatra ébredt, és 
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önállósította magát, és ő is szívesen élde- 
gélne ezen a területen, de egyszerűen túl 
brutális ahhoz, hogy együtt éljen bárkivelis. 
A harmadik , sarokban" pedig a Meccarynok 
készülődnek, akik éppen totál lemerültek 
egy intergalaktikus háborúban, és szükségük 
volna erre a földre, mint stratégiai területre, 
hogy javítóműhelyeket építsenek, és feltöl- 
tődjenek a harcok folytatásához. Mindenki- 
nek vannak erősségei és gyengéi, ezek jól ki 
is jönnek majd a látványos grafikájú 3D-s 
akciójátékban. 

Pihenésképpen (már számomra) nagyon 
szűkszavúan csak ennyit nyilatkoznék az 
egyik legnépszerűbb RPG nagyon-nagyon 
várt folytatásáról: emberek, a Baldurs Gate 
2: Shadows of Amn megjelent, örvendjetek! 
Pár oldallal előrébb már írtunk is róla hosszú 
cikket, úgyhogy most hagyjuk! :-) Van itt 
ugyanis még több jobb játék is, például 

a Sacrifice! A Shiny boszorkánykonyhájában 
főzték ki ezt a remek dolgot, amelynek re- 
ceptjében megtalálhatók a stratégia, az RPG 
és a kalandjáték elemek is. Főhősünk egy 
mágus, aki megidézhet egy hadseregnyi ha- 
talmas szörnyet, vagy akár hihetetlen va- 
rázslatokra is képes, ehhez mindössze vállal- 
kozó kedvű ellenségre van szüksége, akiknek 
szellemét feláldozhatja az öt isten valame- 
lyikének. Persze a lelkeken kívül szükség van 
még mindenféle más , nyersanyagra" is, pél- 
dául manára, így varázslónknak egész kis 
rendszert kell kiépítenie épületekből, és 
szorgos szörnyekből, akik gondoskodnak az 
utánpótlásról. Persze az sem mindegy, hogy 
az élet, a halál, a levegő, a föld és a tűz iste- 
nei közül melyiknek áldozunk, és mennyit, 
ők ugyanis ezt új megidézhető szörnyekkel 
és varázslatokkal honorálják! Ehhez vegyük 
még hozzá a minden alkalommal változó kül- 
detésrendszert, és a továbbfejlesztett 
Messiah motornak köszönhető elképesztően 
látványos grafikát, és máris sejthető, hogy 

a karácsonyi szezon egyik legsikeresebb ter- 
mékéről lehet szó! 

Ezen a palettán is akad hely egy Star Trek já- 
ték számára, amit ez esetben a Star Trek: 
New Worlds. A történet szerint a romulánok 
egy félresikerült kísérletének eredménye 
egy beláthatatlan következményekkel járó 


Sacrifice 


Star Trek: New Worlds 
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téranomália, amely új világok megjelenését 
vonta magával (nyugalom, én sem értem, 
amit írok). A lényeg, hogy ez jó lehetőség ar- 
ra, hogy újra kirobbanjon a háború, merthogy 
ugye mindenki akar egy szeletet ezekből a 
világokból, amelyek számtalan lehetőséggel, 
például a meggazdagodással kecsegtetnek. 

A romulánok szerint ez az egész az övék, mert 
ők okozták. A klingonok erről kicsit másképp 
vélekednek, és már tisztítják is a lézerágyúi- 
kat, míg a Föderáció oldaláról a béke megőr-. 
zése az elsődleges szándék. Bármelyik olda- 
lon beszállhatunk ebbe az izgalmasnak ígér- 
kező valós idejű stratégiai játékba, ahol el- 
sődleges feladatunk egy új kolónia kiépítése, 
megfelelő nyersanyagok beszerzése a mű- 
ködtetéshez, és nem utolsó sorban az új terü- 
letek felfedezése lesz! A fejlesztők szerint 
különös hangulatot kölcsönöz a játéknak, 
hogy csak magát a Star Trek világot vették 
alapul, és az első olyan termék, ahol nem 

a filmekről és filmsorozatokból ismert űrha- 
jón vagy űrbázison zajlana a cselekmény jó 
része. Hogy ez mennyire jön be a rajongók- 
nál, ez a jövő zenéje, az viszont bizonyos, 
hogy jó pár küldetés, összetett feladatok, ti- 
pikus Star Trekes kezelőfelület és látványos 
3D-s grafika támogatja a projektet. 


Havas 
TEEEZZEZZEEZEKE ESO TREE EVT MOKSEK ZET K TÉS OO OZAT KKK TVÉTSÉZENOTOK ETT 


A magyaros hangzású francia cég számomra 
érthetetlen módon megint csak pár négyzet- 
méteres standot bérelt, hogy a Sierra leg- 
újabb fejlesztéseit bemutassa, pedig tavaly- 
ról tudhatták volna, hogy az egyik legna- 
gyobb érdeklődésre számot tartó stand az 
övék. Nos, idén több meglepetés is ért, pél- 
dául az, hogy egy szó sem volt Half-Life 2- 
ről, vagy akár a Team Fortress 2-ről, összesen 
csak három játékot hoztak ki megmutatni. 
Ezek közül az első szintén meglepetésnek 


számít, ugyanis elég jól sikerült titokban tar- 
tani a fejlesztését. A Gunman (néha Gunman 
Chronicles) egy Rewolf nevű kis cég debütáló 
játéka, amely teljes egészében a Half-Life 
engine-re épül, bebizonyítva annak létjogo- 
sultságát. Fantasztikus dolgokat hoztak ki a 
motorból, köszönhetően talán annak, hogy 
ma már erősebb gépek dolgoznak alatta, mint 
amire anno a Half-Life-ot tervezték. Öt boly- 
gó változatos élővilága vár arra, hogy baráti 
látogatást tegyünk nálunk, hatalmas méretű 
szörnyek várnak, vezethetünk járműveket, és 
különleges, átporogramozható fegyverekkel 
rombolhatunk szét mindent, ami nem a mi íz- 
lésünk szerint épült. Grafikailag nagyon lát- 
ványos. 

Lévén idehaza nem túl divatosak az online, 
csak multiplayer játékok, nekem jobbára gő- 
zöm nem volt, mi az a Tribes, és miért jó, 
hogy lesz második része. Persze lehetett már 
hallani mindenféle pletykákat, hogy annyira 
szuper benne a 3D engine, hogy ez lesz az új 
kvázi szabvány a játékiparban, de mindez 
nem nagyon fogott meg. Nos, a Tribes 2 ott 
folytatja, ahol az előd abbahagyta: csapat- 


o 


fegyverekkel, járművekkel, és ami a lényeg, 
szóló küldetésekkel, amitől a fejlesztők azt 
várják, hogy jóval szélesebb közönséghez fog 
eljutni. Grafikailag tényleg nagyon látvá- 
nyosnak ígérkezik, a textúrák gyönyörűek, és 
a modellek rendkívül részletesnek tűntek. 
Akció után pedig egy kicsit más, mégpedig 

a máris vitákat kiváltó stratégiai játék a Cae- 
sar és a Pharao nyomdokain. A Zeus: Master 
of Olympus ugyan alapjaiban hasonlít a nagy 
múltú elődjeire, ám egyszersmind nagyon 
különbözik is tőlük. A feladatunk egy ókori 
görög város felvirágoztatása, ami nem is 
olyan egyszerű, ha az élet minden mozzanata 
egy Olümposzi istentől függ, akik ráadásul 
nincsenek túl jóban egymással, és nekünk ezt 
is komolyan szem előtt kell tartani. Építhe- 
tünk templomot az egyiknek, de számolnunk 
kell azzal, hogy ez szemet szúr az ellenlábas- 
nak, és jól keresztbe tesz nekünk. Például 
küld egy jó kis szörnyet - a görög mitológiá- 
ból ismerhetünk ugye párat - akik ellen a föl- 


Tribes 2 
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di halandó katonák semmire sem mennének. 
Ilyenkor meg kell idéznünk egy Hőst, ám ez 
megint csak elég komoly feladatok ró ránk, 
adott esetben például a fél várost át kell épí- 
teni. És ha nem vagyunk elég gyorsak és ha- 
tékonyak, a Bajnok legfeljebb romjainkat 
mentheti. Átdolgozták a kezelőfelületet, na- 
gyon gusztusos és áttekinthető lett, ugyan- 
akkor a régebbi játékok lelkes hívei így is 
otthon érzik majd magukat benne. A vitát vi- 
szont a játék hangulatának megfelelően egy 
kicsit poénosra vett grafika váltotta ki, nem 
tudom, nekem speciel nagyon bejött. 


novemberben piacra kerülő program eredeti 


00 Stupid Invaders 
9 Ubisoft filmrészletek felhasználásával meséli el 


ME. ——wUUzzze a humoros történetet, anelyben hőseink 
A UbiSoft uralta a galéria egyik sarkát. Nyi- mindenféle kalandokon keresztül kutatják az 
tott standjukra bárki bemehetett, és kipró- arany városát. 
bálhatta a megszokott gazdag játékkínálat em kimondottan a zöldkeresztes hétvégi 
legújabb darabjait. Élen a Stupid Invaders- gyerekzsúrok vidám zsibongásáról árulkodik 


zel, amely remélhetőleg most már hamaro- a másik fejlesztés, az In Cold Blood. A meg- 
san elkészül, mert - ha valaki még nem tud- ehetősen egyedi történet egy a Szovjetuni- 
ná - igazi kalandjáték lesz, mégpedig a leg- ótól függetlenné vált államban, Volgiában 
szebb LucasArts-féle élményeinket idéző, játszódik, ahol a katonai puccsal élre került 
eszetlen idióta formában. Az öt furcsa kis tábornok világuralmi törekvései ugyanígy 
tökkelütött manó egy baleset folytán a Föl- nyugtalanítják a szolgasorba döntött népet, 
dön landol, és egy pillanat sem telik el, és mint a kívülálló amerikaiakat, akik egy kis 
máris a nyomukban tudhatják a gonosz Dr. számú ellenálló csapatot pénzelnek. Amikor 
Sakarine-t, aki hobbiból gyűjti a fajtájukat. kiderül, hogy a tábornok birtokában van egy 
A teljesen rajzfilmszerű élményt nyújtó, ab- speciális vegyület, amelynek felhasználásá- 
szurd humorral átszőtt játék során meg kell val fényévekkel modernebb technológia elő- 
birkózzunk a ránk váró feladatokkal, miköz- állítására lehet képes, mint bárki a világon, 


ben bejárjuk a több mint 120 helyszínt, talál- az USA egy titkos ügynököt küld a térségbe, 
kozunk kb. 50 szereplővel, és közben nagyon hogy utánajárjon a dolgoknak. Kiefer azon- 
kell vigyázzunk arra, nehogy betegre röhög- ban nyomtalanul eltűnik, az USA pedig az an- 
jük magunkat! A sajtóanyag szerint október- gol titkosszolgálathoz fordul segítségért. Ők 
ben jelenik meg. Hiszem, ha látom. pedig minket, azaz John Cordot küldik erre 
Remek hír viszont, hogy végre feltűnt a haj- a szerintük rutinfeladatra. Nos, nemcsak 
dani Broken Sword sorozatáról elhíresült a történet, de az egész játék kialakítása na- 
Revolution, és az is kiderült, hogy két pro- gyon izgalmas. A látványos akció-kaland 
jekten is dolgoztak eddig. Az egyik a Dream-  — elején ugyanis Cord már börtönben van, az 
Works legújabb rajzfilmjének, a The Road To első hét küldetését, mint visszaemlékezést 


Eldoradónak az adaptációja (azt hiszem, még játsszuk végig! Számtalan gyönyörűen kidol- 


nem mutatták be idehaza). A játék címe: gozott helyszín, intelligens szereplők, fordu- n 

Gold § Glory: The Road To Eldorado lesz, fő- latos cselekmény jellemzi ezt a remek kis Peacemakers 
szereplői pedig a két mókás fickó, Tulio és kémtörténetet, amely nem kizárt, hogy mire 

Miguel, akik egy titokzatos térképpel a ke- pontot teszek a mondat végére, már meg is 


zükben El Dorado felkutatására indulnak. A jelent. 

Nem kell megijedni, a Peacemakers című 3D- 
s valós idejű stratégiának viszont semmi köze 
sincs a hasonló című - szerintem bűn rossz - 
korai DreamWorks filmhez. A 21. században 

a világ öt nagyhatalma egy közös szervezetet 
alapít a világbéke megőrzésére. A másik ol- 
dalon független országok feltörekvő diktáto- 
rai üldögélnek, akik szívesen terjeszkedné- 
nek, akár mások kárára is. A játék lehetősé- 
get ad, hogy mindkét szerepkörben szeren- 
csét próbáljunk, így a két kampány során 
összesen 16 küldetésben vehetünk részt. 
Azon felül, hogy több száz egységet vezé- 

F nyelhetünk, és a mesterséges intelligencia is 
ze : kivételesen erős ellenfél lesz, olyan különle- 
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Capitalism 2 
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gességekkel is találkozhatunk, mint a játék- 
stílusunkat megtanuló gépi segítőtárs, akire 
rábízhatjuk a csapatok egy részének irányítá- 
sát, vagy a nyersanyag-gazdálkodás környé- 
kén feltűnő média, mint font tényező - nép- 
szerűségi pontokat szerezve pénzhez és új 
technológiákhoz juthatunk! A grafikus megje- 
lenítés viszont lehetne látványosabb is. 
Amennyiben békésebb célok megvalósítására 
szeretnénk pazarolni szabadidőnket, 

a Capitalism 2 jöhet szóba, amelyben egy cég 
irányítását vehetjük kézbe, megalapításától 

a feldara... izé, szóval a felvirágoztatásáig. Az 
első rész állítólag olyan jó volt, hogy harvardi 
professzorok használták segédeszközként az 
oktatásban, a második pedig nyilván ezt is 
túlszárnyalja a jóval összetettebb játékme- 
nettel, lehetőségek széles tárházával (a leg- 
különbözőbb üzleti szférában tevékenyked- 
hetünk majd) és a jelenleg elvárhatónál csak 
egy kicsit elavultabb grafikával. A csak jövőre 
megjelenő játék skálázható lesz a kezdők és 

a komolyabb kihívásokat kereső profik kö- 
zött, ígérik a fejlesztők. 

Az Ewil Twin - Cyprien"s Chronicles történeté- 
nek középpontjában egy árva kisfiú áll, aki 
éppen születésnapja megünneplésére készül, 
amikor véletlenül bezárja magát a hálószobá- 
jába, és egyszer csak egy ismeretlen világban 
találja magát, ahol mindenféle furcsa lények 
élik gonosztól sanyargatott szomorú életüket. 
Cyprien több barátjára is rábukkan ebben 

a világban, akik most börtönben sínylődnek. 
Naná, hogy felkerekedik, hogy utánajárjon, ki 
is felelős mindezért, és hogy lehetőség sze- 
rint mindenkin segítsen. Bátorsága és találé- 
konysága mellett segítségére van az is, hogy 
bármikor átváltozhat Super Cyprienné. Ez egy 
látványos 3D-s akció-kalandjáték lesz, na- 
gyon szép grafikával, különösen, ami a 8 kü- 


Dragonriders — Chronicles of Pern 


lönböző sziget megjelenítését illeti — állítólag 
mintegy 570 megányi grafikus adat írja le 
a teljes világot. Ugyanebben a játékkategóri- 
ába tartozik majd a Dragonriders - Chronicles 
of Pern, amely Anne McCaffrey hasonló című 
művéből készült! A kimondhatatlan nevű 
Dknor megérzi, hogy újra szörnyű veszély fe- 
nyegeti Pern világát, így bronzsárkányán 


utazva útra kel, 
aszt kapjon kérd 
3D-s akciót meg 
átvett karakterfe 
ekkel, úgyhogy 


ogy minél gyorsabban vá- 
éseire. A Tomb Raider-szerű 
űszerezték egy kis RPG-kből 
jlődéssel, illetve kalandele- 
aki meg tud barátkozni 


ban rettenetese 
val, az december 
tokba! 

Végül pedig vala 


a helyenként ugy 


an látványos, másutt azon- 
szögletesnek tűnő grafiká- 
környékén szaladjon a bol- 


i teljesen más: Pro Rally 


2001, 15 választható autóval, 12 országon ke- 


resztül zajló, 24 pá 


yás versenysorozattal. 


A szokásos játékmódok között megtaláljuk az 


időfutamokat, a si 


a versenyeket, a bajnok- 


ságot és természetesen a multiplayert is, de 


lesz ezeken kívül m 
elsajátíthatjuk a ra 
télyait. És mindezt 


ég egy oktató rész is, ahol 
lyautók vezetésének for- 
persze egy roppant látvá- 


nyos grafikai motor hajtja, amely nemcsak 


a gyönyörűen kido 


gozott autómodellek élet- 


hű megjelenítésére képes, de különböző kör- 
nyezeti hatások ábrázolására is, amelyek 
megnehezítik majd a dolgunkat. Nem tudni, 
mennyire lesz mindez valósághű, már ami 

a vezetés élményét illeti, ennek megfejtése 
ránk vár. Rögtön e hónapban hozzákezdhe- 
tünk. 


TRf 


(Az a baj, hogy itt most elfogyott az ECTS be- 
számoló második részére szánt hat oldal, így 
sajnos nyomtatásban nem olvashatjátok TRF 
további élményeit, amelyeket például a Blue 
Byte, a JoWood, a Cryo vagy a Mattel standja- 
inál gyűjtött. De szomorkodásra semmi ok, 

a beszámoló a következő szám CD mellékle- 
tén folytatódik - ahol az eddigi, és amég be 
nem mutatott játékokba is belekukkanthat- 
tok! Aki nem hiszi, járjon utána... RP) 


. Játékelőzetes -— ESCAPE FROM THE MONKEY ISLAND 4 


kaland 


LucasArts 


A MAJMOKAT SOHASEM 


LÖVIK LE, UGYE? 


uybrush Threepwood, a rettenthe- 
4) tetlen kalóz, a női szívek tiprója, 
minden majom bálványa ismét 
sz visszatér a monitorok digitális 
hullámokkal teli tengerére. Ezúttal azonban 
nem mindennapi feladat vár rá, ugyanis nem 
csak kincsekre, és kalózokra kell vadásznia, ha- 
nem a kalandjátékok műfaját is meg kell men- 
tenie. 


Az Escape from the Monkey Island története 
ott folytatódik, ahol a kissé , halivúdiasra" si- 
keredett előző részé abbamaradt: Guybrus 
Threepwood elnyeri szíve hölgyének, Elaine 
kormányzónőnek a kezét, a szerelemittas pár 
pedig úgy dönt, visszatér ismeretségük kiin- 
dulópontjára, Melee szigetére. Itt azonban 
kellemetlen meglepetésben lesz részük: a ki- 
csiny birodalomban eluralkodott a káosz, 
a kormányzót mindenki halottnak hiszi, a pa- 
lotát ostromolják, Guybrush amúgy sem tú 
magasan szárnyaló hírneve pedig cseppet 
sem nőtt az idők során: néhány csillapíthatat- 
lan banánéhségben szenvedő idióta majmon, 
és pár alkoholista tengerészen kívül senki 
sincs a szigeten, aki emlékezne rá. Persze ez 
cseppet sem keseríti el Threepwoodot, a tö- 
retlen optimistát, és főhősünk rögtön hozzá- 
kezd a dolgok rendbetételéhez - pontosab- 
ban tökéletes elrontásához. 

A Monkey Island 4 legnagyobb újítása az elő- 
ző részekhez képest a grafika , térbelivé" vá- 
lása, és a kezelőfelület (interface) további 
egyszerűsödése. A Grim Fandangóhoz hason- 
lóan az egyes szereplők és a felvehető, illetve 
animált tárgyak a Monkey 4-ben is 3D-sek, 

a hátterek ugyanakkor előre megrajzolt gyö- 
nyörű képekből állnak össze. 

A Monkey 4 kezelése is a Grim Fandangot 
idézi: ha a főhős lát egy olyan tárgyat, ame- 
lyet meg lehet vizsgálni, fel lehet venni, vagy 


Nézd kedvesem, mennyire hasonlítotok egymásra! 


Guybrush, hányszor mondtam, hogy ne a játékosok előtt! 


működésbe lehet hozni, akkor automatikusan 
odafordítja a fejét - ezután különféle paran- 
csok közül választhatunk. Hasonló a párbe- 
szédek megjelenítése is: ha Guybrush úgy 
dönt, hogy le akar fárasztani valakit a szörnyű 
Threepwood-dumákkal, egyszerűen odafordul 
hozzá. Ugyancsak egyszerűsödött az inventoru: 
a Tomb Raiderhez hasonlóan egy térben for- 
gatható tárgylistát látunk (lehet, hogy mara- 
dinak fogtok titulálni, de a magam részéről 
ezt a megoldást teljesen feleslegesnek tar- 
tom). A készítők szerencsére megőrizték azt 
a lehetőséget, hogy a nálunk lévő holmikat 
kombináljuk egymással, így a megfelelő tár- 
gyak összeillesztése számos fejtörő alapjául 
szolgál. 

A Monkey Island sorozat elsősorban zseniális 
humoráról vált híressé: emlékszem, az első 
részen könnyesre nevettem magamat, sze- 
rencsétlen szüleim kétpercenként felébred- 
tek az egész lakást betöltő hahotázásomtól. 

A második és a harmadik rész humora hason- 
lóan Monty Pyuthon-i magaslatokban szár- 
nyalt, s úgy tűnik, a novemberben megjelenő 
új epizód sem fog kudarcot vallani: erre ga- 
rancia talán Michael Stemmle és Sean Clark 
neve, akikhez olyan játékok kötődnek, mint 
pl. a nagysikerű Sam and Max hit the Road, 
vagy a The Dig. 

A valaha oly szép napokat megért kalandjáték 
főhősök mára sajnos teljesen eltűntek a digi- 
tális emésztőgödörben, így Guybrush 
Threepwoodra, a kedves, ügyefogyott kalózra 
nem kis feladat vár legújabb kalandjában: 
nemcsak Melee szigetén kell rendet raknia, 
hanem voltaképp egy egész játékműfajt kell 
megmentenie. Szerintem a Monkey 4 igazi 
mérföldkő lesz a kalandjátékok történetében: 
ha anyagi sikert hoz, akkor ez felbátoríthat 
más cégeket is kalandjátékok írására, így 

a műfaj feltámadhat halottaiból; ha azonban 
bukás lesz, akkor már csak a csoda mentheti 
meg a kalandprogramokat. 

Kisebb technikai nüanszoktól eltekintve az 
eddig látottak alapján igazi mesterműnek tű- 
nik a Monkey Island 4. Ezért maximálisan bí- 
zom a program sikerben, és a magam részéről 
csak annyit tudok mondani: 

Jó szelet, Guybrush! 


Berrr (Beregi Tamás) 


HIDEGVÉRR 


EIDOS 


PÉNZÉRT, 
EL 


HBRB 3 
2 akciójátékok hősei eddig is 
gyakran vérben és belső szervek- 

4 ben tocsogtak - még a legkon- 

"  szolidáltabb típus is a legtöbb- 
ször pisztolyával szerez érvényt akaratának. 
Mostanáig azonban még igen ritkán lépték át 
a fejlesztők azt a tabut, hogy a rosszfiúk olda- 
lán harcoljunk, azt pedig végképp nem, hogy 
egy hidegvérű bérgyilkos szerepében pénzért 
gyilkoljunk. Végre most itt a lehetőség - ezt is 
megértük... 


A Codename Hitman 47 tar főszereplője 
ugyanis hivatása szerint bérgyilkolásból él. 
Célpontjai általában gazdag üzletemberek és 
politikusok (tehát nem , terhes asszony, gye- 
rekkel a karján" 0) és ennek megfelelően 
alaposan megis fizetik érte. Erre valószínűleg 
szükségünk is lesz: már a demóban sem tu- 
dunk majd a borsos pénzbe kerülő összes 
fegyvert és egyéb eszközök közül mindegyi- 
ket magunkkal vinni. 
Ebben a verzióban küldetésünk egy kínai üz- 
letember elintézése lesz, aki egy külvárosban 
szeretne megebédelni. A sikeres küldetéshez 
nemcsak a fickót, hanem az embereit is e 
kell intéznünk - csak ekkor fogjuk megkapni 
a felajánlott 12 ezer dollárt. Jól gondoljuk 
meg, milyen cuccot viszünk magunkkal - én 
egy Berettát, a puskát, a pokolgépet, a védő- 
mellényt, és a piano húrt, és persze lőszert 
csomagoltam. 

Amin a küldetés kezdetekor elsőre meg fog 
akadni a szemünk, az a gyönyörű és hangula- 
tos grafika. Ugyan nem tudom pontosan hány 
poligonból rakták össze a főszereplőt, vagy 
milyen grafikus motort használ a játék, de 
őszintén szólva nem is érdekel: a koszos, le- 
pattant külvárosi környezetet igazán élethűen 
adták vissza és ez épp elég. A játék külön ér- 
dekessége, hogy fő designere a magyar 
Flösser János, és gondolom ennek köszönhető 
azis, hogy az egyik helyszín a budapesti Gel- 
lért fürdő és szálloda lesz (képünkön)! 

Maga a játék leginkább azoknak készült, akik 
élvezték a Thief két részének lopakodós jelle- 
gét: a Codename-ben is hasonló módszerrel 
kell elintéznünk áldozatainkat. A legtöbb kül- 
detést akár el is ronthatjuk, ha rögtön shot- 
gunnal rontunk neki az ellenségnek: eleinte 
alaposan fel kell derítenünk a terepet és ki- 
sakkoznunk, hogy melyik a legideálisabb út- 


Játékelőzetes - CODENAME HITMAN 47 


vonal és módszer a célpont megközelítéséhez 
és likvidálásához. (Ilyen a CD-nken található 
demó küldetés is: eleinte alaposan meg fo- 
gunk szenvedni, mire rájövünk mi a 
megoldás...) 

A játék sztorija öt fejezetre bomlik és a kez- 
deti fejlemények hatással lesznek a későbbi 
eseményekre is. A színtiszta gyilkolás mellett 
többek között olyan cseleket is bevethetünk, 
mint például a krimikből és kémfilmekből jól 
ismert poloska használata, amellyel a célpon- 
tot kihallgatva információkat szerezhetünk 
különféle szokásairól, így gondosan megter- 
vezhetjük a gyilkosságot. Vigyázzunk azon- 
ban, mert néhányuk gondoskodott saját bér- 
gyilkosról, akiket a mi nyakunkra küldenek 
majd! (Tiszta Desperado...) 

A játék realizmusára és kidolgozottságára jel- 
lemző, hogy az utcákon nem csak rosszfiúk 
fognak sétálni, hanem mezei járókelők is, 
akik időnként gyanakodva végigmérnek min- 
ket és ha fegyvert látnak nálunk, akkor elkez- 
denek óbégatni. Nagyon kell vigyáznunk te- 
hát, hogy nehogy bárki észrevegye, hogy 
fegyvert viselünk (az őrök még a kabát alatt 
is megláthatják!) , különben igen hamar a 
nyakunkon lesznek a célpont őrző-védői, sőt, 
rosszabb esetben még a zsaruk is. 

A küldetésekért természetesen készpénzt ka- 
punk, amin újabb fegyvereket, sőt egyéb 

s Szolgáltatásokat" is vehetünk. (Aki látta 

a , The Mechanic" című Charles Bronson bér- 
gyilkos-filmet, annak gondolom utóbbi hal- 
latán felcsillant a szeme... 0). 

A Hitman igazi , hit"-nek ígérkezik, nincs is 
más hátra, mint elgondolkoznunk, kit is ten- 
nénk el szívesen láb alól, aztán gyűjteni rá 

a pénzt, amíg meg nem érkezik a játék... 


Bad Sector 


GAMESTAR ! 2000. november 


akció 


—  hátezmagaa játék! Persze anélkül, hogy 


2 In Cold Blood című kém-akció- 
kaland thriller demójában több 
szempontból is főszerepet kap 

a hideg. Egyrészt a jövőben ját- 
szódó, igazi hidegháborús sztoriba bonyolód- 
hatunk, másrészt az első helyszínen az orosz 
tél dermesztő hóviharában találjuk magunkat, 
végül pedig hősünknek többször is rezzenés- 
telen arccal, hidegvérrel, egyetlen pisztolylö- 
véssel kell elintéznie áldozatait. 


Úgy látszik, a lames Bond-féle kémtörténe- 
tekre alapuló játékok ismét reneszánszukat 
élik: az előző számunkban megjelent No One 
Lives Forever női kéme után most az In Cold 
Blood szigorúan titkos ügynökének bőrébe 
bújhatunk. A közeli jövőben játszódó sztori- 
ban hősünket, lohn Cord-ot Volgiában, egy 
Oroszországtól nemrég levált független - fik- 
tív - államban találjuk. 

Corddal, a klasszikus filmbéli James Bondok- 
kal ellentétben, nem kaszinókban Vodka- 
Martinit szürcsölve, és a lábai elé omló nőket 
itymálva nyomulhatunk - az In Cold Blood 
sztorija sokkal inkább az eredeti lan Fleming- 
regényeket idézi, amelyek jóval sötétebb 
angulatúak, kevésbe akciódúsak voltak, áru- 
lásokkal, csapdákkal, kínzásokkal teletűzdel- 
ve. Az alapsztori szerintem zseniális: Cordot 
mindjárt a játék elején (!) elkapják, és az őt 
faggató szadista tiszt kérdésein keresztül kell 
felidéznie emlékeit. Ezek az emlékek azok 

a küldetések, amelyekben részt vettünk: te- 


kínzóinknak mindent elárulnánk, rá kell jön- 
nünk, hogy ki árult el minket és miért. 

A CD-nken található demóban egy sötét ál- 
lamtitokra kell fényt derítenünk, amelyet az 
eltűnt amerikai kém fedezett fel, és az életé- 
vel fizetett érte. (No persze, mielőtt megosz- 
totta volna velünk...) 

A hangulatos intróban Cordot látjuk, amint 
egy hatalmas, tankszerűen mozgó monstrum- 
ra speciális kötél segítségével jut fel. Itt 
vesszük át az ügynök irányítását. Valahogy be 
kell jutnunk az ajtón (talán a nálunk lévő tár- 
gyakat megvizsgálva nem lesz nehéz rájönni, 
hogyan), majd feljutnunk a felsőbb szintre 
(ez már egy fokkal nehezebb lesz...). Ha fel- 
értünk, akkor már végre szabadabban mozog- 
hatunk. Hamar rá fogunk jönni, hogy ez az 
előző Revolution játékokkal (Beneath the 
Steal Sky, Broken Sword 1-2) ellentétben 
nem csak színtiszta kalandjáték: fegyvereink- 
nek éppúgy hasznát kell majd vennünk, mint 
logikánknak. 

Eléggé felemás érzéseim támadtak a játék 
grafikájával kapcsolatban: egyrészt nagyon 
igényes a helyszínek kidolgozottsága, más- 
részt viszont roppant gyenge az emberi ala- 
kok felépítése - beleértve az arcukat is! Na- 
gyon remélem, hogy ez csak a demó miatt 
van és a kész játékban majd jobb lesz, de at- 
tól félek, hogy ez inkább a Playstation-kon- 
verzió hibája. Nem vagyok lenyűgözve 

a Revolution új üzletpolitikájától sem: minek 
kell a jó kis kalandjáték stílusba beleerőltetni 
ezt az öszvér, Alone-féle - szerintem gyenge 
- akcióelemet is? 

Ettől függetlenül a remek sztori és hangulat 
miatt, ha megérkezik szerkesztőségünkbe 

a végleges verzió, akkor egész biztosan én 
kaparintom meg elsőként az In Cold Bloodot. 
Hidegvérrel... 


Bad Sector 


Játékelőzetes - HELLBOY 


Cryo 


AZ ÖRDÖG 


MAGA 


ulder és Scully, az FBI , paranor- 
mális" ügyekben dolgozó FBI 
[ ) ügynökei bizony gyakran talál- 


koznak túlvilági lényekkel. Egy 
igazán belevaló X-Aktás ügynök magával az 
Ördöggel is szembe száll! De mi a helyzet ak- 
kor, ha az ügynök az , X-Aktás" eset - , az ör- 
dög maga"? 


A Cryo legújabb akció-kalandjátékának, a 
Hellboy-nak hőse ugyanis egyenesen a Po- 
kolból jött. Ő Hellboy, a kimért, udvarias, na- 
gyon különleges szörny-ügynök, akinek csak 
a hangját hallva akár bármelyik jóvágású 
filmsztárt is a helyébe képzelhetnénk. 
Hellboy azonban egy hatalmas, jól megter- 
mett ördögfióka. (Illetve a vallásosak, vagy 
akinek nem tetszik őkelme, ,ördögfattynak" 
neveznék...) 

Akik otthonosak a Dark Horse Comics képre- 
gények világában, azok már biztosan jól is- 
merik Hellboyt. Egy Mike Mignola nevű kép- 
regény rajzoló álmodta meg a jóképűnek 
egyáltalában nem nevezhető ördögfit - hát, 
nem irigylem az éjszakáit... 

Mint ahogy a bevezetőben már elrémítettem 
(?) mindenkit, Hellboy egyszerre paranor- 
mális ügynök és eset is: még a nácik idézték 
még a második világháború alatt. Szerencsére 
igen hamar sikerült átállítani a jók oldalára: 
az ördögfi az amerikai BPRD ügynökségnek 
dolgozik. 

Hellboy a Nocturne és a Blair Witch Project cí- 
mű játék hőseihez hasonlóan és Mulderékkel 
ellentétben nemcsak kutat a különféle túlvilá- 
gi rémek után, hanem emberfejnyi méretű 
öklével és revolverével irtja is őket ezerrel. 


Gondolom, ebből és a képekből is látszik, 
hogy a képregény alapján készült játék leg- 
inkább a híres Alone in the Dark-sorozatra 
emlékeztet. A demót betöltve első benyo- 
másaim meglehetősen felemásak voltak: 
kellemes, de azért nem Nocturne/Blair Witch 
Project szintű grafika, hangulat dettó. A fő- 
szereplő az , izé, de érdekes!" kategóriába 
tartozik: őszintén szólva nem lopta be magát 
a szívembe. Az ismertebb amerikai képre- 
gényhősök közül leginkább a , hihetetlen 
Hulk"-ra hasonlít, úgyhogy még csak túlzot- 
tan nem is eredeti. A demó verzióban négy 
különféle küldetést kell végrehajtanunk, ami 
klassz dolog lenne, csak sajnos igen rövidek, 
és valahogy így az égésznek se füle, se far- 
ka. A helyszínek hangulata és a szereplők is 
a szürreális rémfilmeket idézik: többek kö- 
zött szadista matrónákkal, habzó szájú őrül- 
tekkel találkozunk. Amennyit láttam a kép- 
regényekből, a készítőknek nem kell lesütni 
a szemüket a képregényrajzolók előtt: az 
eredeti - kissé sajátos - , ötvenes évek rém- 
filmje"stílust remekül áthozták. 

Egy fokkal kiábrándítóbb volt Hellboy irá- 
nyítása: a Cryo-s fiúk megint azt hitték, 
hogy attól lesz összetettebb a játék, ha 
agyonbonyolítják az egészet. Azért meg le- 
het szokni... 

A küldetések során végrehajtandó feladatokat 
a biztonság kedvéért még az elején elárulták 
- nehogy már túl sokat kelljen gondolkoznia 
szegény játékosnak. Egyébként a küldetések 
a szokásos Alone-klónok átlagos nehézségi 
szintjét idézik: nagyjából egyenlő arányban 
találunk bennük logikai és akció részeket. 
Hogy milyen lesz a Hellboy végső verziója? 
Nagyon sok múlik a történeten: mivel a grafi- 
ka szép, de nem egetrengető, a stílus pedig 
kicsit már lerágott csont, igazából a játék 
ezen részén izmozhat a Hellboy-on a Cryo. 
Amíg pedig nem jön ki a végleges verzió, ad- 
dig egy jó tanács mindenkinek: , Ne bízzunk 
senkiben, mert az igazság odaát van, a bag- 
1lyok pedig sohasem azok, aminek látszanak." 
Bocs... 


Bad Sector 


GAMESTAR ; 2000. november 


Ját 


pic Games 


z előző hónapban feltettem a 
GameStar kettes CD mellékletére 
egy animációt. Ezen egy úgyneve- 
zett tech demót láthattunk, ami 

a régebben megjelent Unreal Tournament egy 
továbbfejlesztett változatát kívánta szemlél- 
tetni. Azóta összesepertünk némi információ - 
morzsát is az izgalmasnak tűnő játékról - lehet 
csipegetni! 


A készítők bizony sokáig üldögéltek már a ba- 
bérjaikon, most viszont nekidurálták magu- 
kat, hogy a saját kategóriájában valami telje- 
sen egyedit alkossanak. A kezdeti képeket és 
animációt elnézegetve ez részben már sike- 
rült is. 


A karakter arca (akit az animáción figyelhe- 
tünk meg) aránylag élethűnek tűnik: szinte 
már vártam, hogy mikor nyújtja rám a nyel- 
vét! 0 A végleges változatban már annyira 
tökéletes lesz a motion capture eljárással ki- 
alakított arckép, hogy akár a szavakat és ki- 
fejezéseket is leolvashatjuk a szereplőkről. Az 
egész alak nem kevesebb, mint 3700 
poligonból áll, ami kb. azt jelenti, hogy em- 
berünk ötször olyan részletes, mint az eddigi 
Unreal részekben! Sokan gondolhatnák, hogy 
az Unreal-ben ezek szerint ennyire rossz volt 
a játékosok kidolgozása. Ám erről szó sincs. 
Még nem volt olyan játék, melyben a karakter 
ennyire részletgazdag lett volna. Ez persze 
még messze nem elég, hiszen, ha nincs élet- 


kelőzetes - UNREAL TOURNAMENT 2 


ÉS MÉGIS 
MOZOG A FÖLD 


egész. Szerencsére a készítők erről is gon- 
doskodtak: a karakterek mozgásait az animá- 
cióknál már bevált motion capture technoló- 
giával vették fel, vagyis ami ennél élethűbb, 
az csal. 


Azt bizonyára sokan tudják, hogy az Unreal 
Tournamentben sokszor akkora pályákon is 
lehetett lövöldözni, hogy csak kemény keres- 
géléssel lehetett ráakadni az ellenre. Erre az 
újabb verzióban még több esély lesz: kétszer, 
sőt akár háromszor nagyobb pályákat is lehet 
majd készíteni, mint eddig. Ez persze többjá- 
tékos módban nem feltétlenül lesz egészsé- 
ges, mert hiába vagyunk 16-an vagy 32-en, 
ha nem találjuk egymást. A készítők azonban 
kifejezetten az egyjátékos módra koncentrál- 
nak, így a folyamatos játékmenetet szem 
előtt tartva már igenis jó megoldás lehet egy 
gigantikus erdőt, vagy egy egész várost be- 
barangolni. Az új technológia egyik legérde- 
kesebb része az, hogy a terepet különféle ré- 
tegek (pl. a talaj, a fű, a fák, az árnyékok ré- 
tege) építik fel, amiket bármikor ki-be kap- 
csolhatunk, így javíthatunk kicsit a futási 5e- 
bességen. 

Meg kell még említenem a LOD (level-of- 
detail) támogatást. Mindössze annyit jelent, 
hogy a karakterek részletességét lehet némi- 
leg butítani (gy.k. rontani), hogy ne annyi 
elemből épüljenek fel. Ezzel is a játék futási 
sebességét javíthatjuk - persze a szépség ká- 
rára. 
Minden eddigi információ mellé azért hozzá- 
tették a készítők, hogy ez még nem az Unreal 
2 grafikus motorja, mert amíg az elkészül, 
rengeteg változáson fog átesni. Azt is meg- 
említették, hogy nem szeretnék Unreal 2 mo- 
tornak hívni, mivel nem csak ez az egy játék 
készül majd az új technológiával. 

Az már most biztos, hogy az id Software alapo- 
san le fog izzadni a Doom 3-asával, ha meglát- 
ja az Unreal új motorját és rádöbben, hogy neki 
is valami szebbet kellene görbíteni.. . 


ZeroCool 


Játékelőzetes - 4X4 EVOLUTION 


Gathering of Developers 


TÖBBET ÉSSZEL, 
MINT 4 KERÉKKEL 


szüz SAS 


szimulátor 


p amarosan itt az idő, hogy elővedd 
minden vezetési tudásodat és 
5 hangulat ide, hangulat oda, vala- 
mi olyat tegyél, ami nemsokára 
többeknek megadatik. Nem arról van szó, hogy 
te lehetsz az első marsutazó - ennyire nagy 
léptekkel azért még nem halad a játékpiac. 
Amíg az meg nem történik, próbáld ki a 
Terminal Reality nemsokára napvilágot látó te- 
repjárós játékát. 


A demót betöltve az első benyomásom az 
volt, hogy egy átlagos autós játékkal van dol- 
gom, ami nem egy felemelő élmény. Már- 
már rátenyereltem az escape gombra, de va- 
lahogy mégis megtetszett a 4x4. Nem voltam 
azért annyira lenyűgözve, mint amikor meg- 
láttam az első Need for Speed-et, de hát 
mindennap történhetnek csodák... Kis időre 
mondjuk szükségem volt, hogy teljesen át- 
érezzem ezt a fajta irányítást, de azután 
egész jól ment minden. A jármű fizikája eny- 
hén szólva sajátos. Néha olyan érzésem volt, 
hogy szappanos vízre hajtottam, amiből lehe- 
tetlen szabadulni, néha pedig arra gondol- 
tam, hogy repülök. (ZeroCool, ZeroCool... 
már megint mit fogyasztottál? Bad Sector 0) 
Az egyes ugratások folyamán észrevettem, 
hogy az autó túl sokáig van a levegőben, 
mintha nem is lenne akkora súlya, mint a ta- 
lajon. Miután hozzászoktam a játék új , funk- 
cióihoz", már komolyan versenybe szálhattam 
az ellennel. 


ÜTNE BOLESREE TESZT 
A grafikával igazán nem volt bajom. Remekül 
nézett ki a ködös, az esős, illetve a , sima" 
borongós táj is. Nekem legjobban a ködös 
tetszett, mert annyira elhitette velem, hogy 
egy nagy massza közepén bandukolok, hogy 
még ma sem látom az orrom hegyét. (Ennyire 


durva lenne a cucc...? Bad Sector 0). Az esős 
idő ábrázolásában már kicsit csalódtam, mert 
a kocsi mozgása alig változott meg, és csak 
néha esett egy-egy csepp, ami nem nevez- 
hető aztán tomboló zivatarnak. Szerintem az 
az igazi realizmus, amikor nemcsak a csúszás- 
ra kellene figyelnie a játékosnak, hanem a 
szél tolóerejére, vagy akár az ellenfelek vi- 
szonyulására az esőben, és így tovább. 

A másik elszomorító dolog az volt, hogy a gé- 
pi ellenfelek rám sem bagóznak, illetve egy- 
másra sem. Ha nekimentem valakinek, nemes 
egyszerűséggel nyíl egyenesen , visszacsur- 
gott" az ő kis megszokott pályájára és mintha 
mi sem történt volna, folytatta az útját. (Ta- 
lán tanulnunk kellene a mesterséges intelli- 
genciától...? Bad Sector 09) Többször meg- 
esett, hogy bevártam az engem lehagyó él- 
bolyt (melyből általában egy szokott lenni (!) 
és ahelyett, hogy kikerültek volna, homlok- 
egyenest át akartak rajtam gázolni. Ennek 
persze csak annyi volt az eredménye, hogy 
egy jó nagyot buktunk és megpróbáltunk is- 
mét visszakerülni az útra. Azt persze belátom, 
hogy nem lehetek mindig az első (sokszor ki- 
csúszom, nekimegyek a fáknak, meg ilye- 
nek), de a többieket én egyszer sem láttam 
hibázni... 

Találkozunk még a játékost egyéb módon ide- 
gesítő tárgyakkal is. Ilyen volt pl. egy marko- 
lógép, ami a hozzá szokatlan alapsebességé- 
hez mérten még félelmetes teherrel meg- 
pakolva vágott elém ezerrel. Én persze jól 
orrba vágtam magam, ahogy nekimentem a 
monstrumnak. Ez ráadásul sokszor előfordult: 


ilyenkor vagy felborultam, vagy annyira fel- 
tartott, hogy a többiek fényévekkel haladtak 
el mellettem. 


15 ELERES si 


Az eddig leírtakhoz hozzátartozik az is, hogy 
amivel én játszottam, csupán egy beta demó 
változat, ami jócskán meg fog változni a vég- 
leges verzióig (legalább is mindig ezzel etet- 
nek minket a cégek. 0). A 4X4 készítőinek 
pedig azt üzenem, hogy alaposan kössék fel a 
felkötnivalójukat, mert lesz ám itt hamarosan 
konkurencia rendesen! 


ZeroCool 


Játékelőzetes - MOTOR CITY ONLINE 


EA Sports 


MESEAUTÓK 
TECHNICOLORBAN 


em is tudom hány évvel ezelőtt 
A létezett egy istencsászár autós 


játék, amelyben ötvenes évek- 
beli amerikai autókat lehetett 
megvenni, szerelgetni. Ha , felspéciztük" 
I a kocsit, különféle arcokkal versenyezhet- 
tünk, hogy elnyerjük tőlük a verdájukat. Ez 
I volt a Street Rod. Az EA boszorkánykonyhá- 
j jában pedig már fő a jól bevált recept alap- 
j ján készült Motor City - a modern technika 
I új , fűszereivel"! 
I 


Ennek ellenére azért kicsit szkeptikus is va- 
gyok: a Street Rod szép is volt, jó is volt, de 
azért nem biztos, hogy egy újabb rókabőr 
ugyanakkora durranás lehet, mint az eredeti. 
(Már csak azért sem, mert már a Street Rod 2 
is elég nagy bukta volt... Bad Sector) 
Azonban a Motor City-t még véletlenül sem 
SR klónként reklámozzák, hanem mint egy 
teljesen megújult, , kísérleti" csodát. Ez bi- 
Zzony támadható - a lényeg az, hogy az EA- 
nál, ha minden igaz, most is éppen keményen 
dolgoznak az ígéretesnek tűnő programon. 
(Hacsak éppen nem söröznek, meg csajoz- 
nak... 0 Bad Sector) 


Új királyt avatunk majd? 


Ezt majd akkor tudjuk meg, ha végre a végle- 
ges verzióval nyomulhatunk: feldübörögnek 
a V8-as motorok, és hanghatásoknak köszön- 
hetően lobog a hajunk a gépünk előtt! 

(Ehhez persze nem árt egy izmos gép, moni- 
torkártya, és némi hangtechnika 0). 

Már régen történt, hogy az első hírfoszlányo- 
kat meghallottuk az EA háza tájáról: akkor 
még büszkén vállalták, hogy ez a játék a mél- 
tán elismert Need For Speed sorozat tagja 
lesz (aki nem tudná: az NFS-ről folyamatosan 
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azt harsogja az EA, hogy ez a létező legszebb 
autós program-sorozat) . Azóta valami meg- 
változott és lekerült a büszkén csillogó NFS 
logó a játék címe mellől. Ez valószínűleg azért 
történt, mert a cég bejelentette, hogy a Mo- 
tor City-t csak interneten lehet majd játszani. 
(Biztos így akarnak becsajozni az EA-s srá- 
cok... 9 Bad Sector). Ez a kissé (?) meghök- 
kentő döntés meg nem jelenti azt, hogy rosz- 
szak lesznek a játékmódok, azt viszont igen, 
hogy nem tudunk majd helyi hálózaton össze- 
kötött gépen játszani. Na erre néhányan in- 
gerületen írták le különböző internetes fóru- 


mokon, hogy ők aztán biztosan egy fillért 
sem adnak ki a programra, ha a cég nem vál- 
toztatja meg a hozzáállását. Ez volt az a pont, 
amikor minden információáramlást a szó sz0- 
ros értelmében befagyasztottak a játékkal 
kapcsolatban. 


Nem kell aggódnia senkinek: nem azt mesél- 
jük majd az unokáinknak a játékról, hogy nem 
volt benne egyjátékos mód. Az ötvenes évek 
(illetve egész pontosan 1930-70-ig) amerikai 
autóival furikázni egész biztosan ellenállha- 
tatlan csábítást jelent majd a rajongóknak - 
ráadásul csodás környezetben. Akinek pedig 
nem tetszenek az eredeti színek és formák, 
azok átszínezhetik, vagy motort, tetőt, kere- 
keket cserélhetnek a csodaautókon. Sőt, 
szükségünk is lesz a változtatásokra, mert az 
alap járgányokkal nemsokáig húzhatjuk. A 
felfejlesztett autókat pedig eladhatjuk, és a 
kapott pénzen vehetünk egy másikat. Szó 
szerint egy autókereskedő szerepébe élhetjük 
majd bele magunkat, emellett pedig ott lesz a 
versenyzés élvezete! 

Bízom abban, hogy nem rontanak el semmit a 
készítők, bár az, hogy nem lesz egyjátékos 
mód, engem egy kicsit megingat a hitemben. 
A játéknak egyébként már rég meg kellett vol- 
na jelennie, de ha hihetünk az EA-nak, Télapó 
már nem szánon, hanem egy ősrégi Jaguáron 
fog furikázni. Ráadásul az interneten... 


ZeroCool 


DD átékbemutató — BLAIR WITCH VOLUME 1: RUSTIN PARR 


Take 2 / Terminal Realit 


SUTTOGÁSOK 
. ÉS SIKOLYOK 


AKIK ERRLNNORÉNTS TAN NASSRÉON MÉ HALL ÉEÉ SSE E E TÓZSE NOSE RÉSEK ÉKES ESZES ANT SOTN KIROAMALORRRÓ TMÁANÁRÁRRLNK ORKÁN KOENKÁRÁ 


akció / kaland 


televízióban vége az X Akták soro- 
zatnak - nincs többé se Mulder, se 
4 Scully, mivel fogjuk így a paranor- 
mális ügyekről szóló sztorik iránti 
függőségünket kielégíteni? Úgy tűnik, a 
Nocturne-el már bizonyított Terminal Reality 
próbálja ezt az űrt betölteni: a Blair Witch Volume 
1: Rustin Parr-ban egy ilyen - Scully-hoz feltű- 
nően hasonlító - , nagyon különleges" női ügy- 
nököt alakítunk, , nagyon különleges" feladattal: 
egy Maryland-i kisvárosban kell a helyi boszorka 
rémtettei után nyomoznunk. Ismerős? Hát persze, 
hiszen a Blair Witch Project (magyarul: Hidegle- 
lés) című áldokumentumfilm adaptációjáról van 
szó - előbbi minden idők legnyereségesebb átve- 
réseként vonult be a mozi-történelembe. 


Aki azt hiszi, hogy a filmet készítő három fiatal 
egyetemista ezzel a tréfás kis csínytevéssel 
letudta a Blair Witch műbalhét, az nagyot té- 
ved: a 99-es amatőr mozinak készül a folyta- 
tása ,A boszorka visszatért: Megint meghal- 
tunk!" címmel. (Szörnyen gonosz vagyok... 

A valódi cím , Blair Witch II: Szellemkönyv" 
lesz, de tényleg lesz folytatás.) A Gathering of 
Developers remek üzleti érzékkel le is csapott 
az alkalomra, és egyszerre három (!) játékot 
is készít a jól kiagyalt , legendából". (Lásd ok- 
tóberi számunk előzetesét.) 


Gondolom néhányan (hozzám hasonlóan) egy 


kicsit viszolyognának attól a gondolattól, ha 
a filmben játszó három lamerrel kellene nyo- 
mulniuk. Szerencsére erről nincs szó: a játék 
főszereplője egy Doc Holiday nevű női ügy- 
nök, akinek neve ellenére semmi köze az , Új- 
ra szól a hatlövetű" revolverhős dokijához, vi- 
szont annál elszántabb. Doc, huszonöt-hu- 
szonnyolc körüli (az előzetesben jól 
vletinilánykáztam" szegényt) konszolidált 
hölgy benyomása ellenére nagyon is aktív és 
harcias munkát végez: igazi , szellemirtó", 
méghozzá a Nocturne-ben már megismert 

s Szellemház" (Spookhouse) alkalmazásában. 
Akik nem olvasták Nocturne-os cikkem, vagy 
már elfelejtették, miről is van szó: a , Szel- 
lemház" egy titkos szervezet, amit még 
Roosevelt elnök alapított 1902-ben. Az ügy- 
nökség feladata, hogy minden vámpírokkal, 
Zombikkal és egyéb szörnyekkel kapcsolatos 
paranormális esetet kinyomozzon, majd likvi- 
dálja a szörnyeket, végül lehetőleg a nyomo- 
kat is tüntesse el. A Nocturne-ben az ,1de- 
gen"-t, egy szenvtelen, ballonkabátos és 
mélyen a szemébe húzott Borsalino-kalapos 
magányos fickót irányítottunk, aki a legva- 
dabb és legborzalmasabb öldöklések során 
sem veszítette el hidegvérét és angolos ak- 
centusát. Vele is találkozunk majd a Blair 
Witch Project 1 során, de alapvetően a bájos 
Dokit irányítjuk majd. 


Maga a sztori sem követi túlzottan a filmet - 
legalábbis a boszit leszámítva. Dokival egy 
Maryland-i kisváros őrült gyilkosa, a remete 
Rustin Parr ügyében kell nyomoznunk, aki 
hosszú évek magánya után egy nap lenézett 
a helyi drogériába és csak ennyit mondott: 

, Végeztem". Mivel a környéken az utóbbi 
időben jó pár kisgyerek eltűnt, a környékbe- 
liek felkerekedtek, hogy utána nézzenek, Parr 
egész pontosan mivel , végzett". Szörnyű sej- 
tésük be is igazolódott: a remete egymás 
után irtotta ki a legválogatottabb módon 

a szerencsétlen gyerekeket - csak egyetlen 
egynek sikerült megmenekülnie. A remete 

a kihallgatások alatt rendkívül különösen vi- 


Játékbemutató 


BLAIR WITCH VOLUME 1: RUSTIN PARR 


selkedett: feltűnően nyugodt, sőt megköny- 
nyebbült volt és váltig azt állította, hogy egy 
idegen, öreg nő , költözött" a fejébe, akinek 
sejtelmes alakját csak néhányszor látta, és ő 
követelte tőle, hogy mészárolja le a kis áldo- 
zatokat. Ő nem tehet semmiről... 


Az ügybe tipikus , X Aktás"-módon kapcsoló- 
dunk be: bár a remetét már felakasztották, 
de az ügynökség ki szeretné nyomozni, hogy 
egész biztosan nem létezik-e a boszorka. 
Mivel az , ldegen" meglehetősen szkeptikus 
az üggyel kapcsolatban (magyarán hülye- 
ségnek tartja az egészet) ezért Holyday-t 
küldik a tett helyszínére. 

Ami első pillanatra megragadott a játékban - 
már a Nocturne-ben is - az a klasszikus , film 
noir" hangulat. A már-már fekete-fehérbe 
hajló matt színek és a baljós hangulat a negy- 
venes-ötvenes évek horror és gengszterfilm- 
jeit idézi, és ezt a hangulatot erősíti a szerep- 
lők kissé , karót nyelt" alakítása. Persze a stí- 
lushoz hozzátartozik, hogy a készítők a szük- 
ségből egy kicsit erényt kovácsoltak: a karak- 
terek 3D-s modellje ugyanis egy hangyányit 
ügyetlenre sikeredett. Ez főleg az , arcberen- 
dezésükre" jellemző: sajnos sokkal laposabb 
és sutábban lett kidolgozva, mint a Nocturne- 
ben. Magyarán egy csöppet összecsapták 

a játékot. Mivel a Nocturne -ben (ha jók az 
emlékeim) a 3D-s modellek szinte tökélete- 
sek voltak - az alap már megvolt, csak alkal- 
mazni kellett volna az új szereplőkön. Sajnos 
nem tették. Azt pedig végképp nem értem, 
hogy az előző részből megismert elegáns és 
szexi Svetlana Lupescu-nak miért kellett 
megváltoztatni az arcát olyanra, mintha egy 
felfújható gumibaba lenne... 

Ennek ellenére azért nem kell panaszkod- 
nunk a játék grafikájára: a negyvenes évek 
amerikai kisvárosának miliőjét gyönyörű 
részletességgel dolgozták ki. Az épületek, az 
autók, még a legutolsó hirdetőtábla is va- 
rázslatosan életszerű és hiteles. 


Ki. Erről biztosíthatok mindenkit. Amikor 

a demóról azt írtam, hogy , feszülten járkál- 
tam a boszorka házában", az semmi ahhoz 
képest, amennyire kötélen táncoltak az ide- 
geim, miközben a baljós éjféli kisvárosban 
egymás után törtek rám a különféle rém- 
álomszerű borzalmak. A játék egyébként is 
különösen kegyetlen a kisváros lakosainak 
sorsát illetően: már az elején a legtöbbjük 
ndaemite"-é, valamilyen vértől nyáladzó, el- 
torzult koponyájú mutánssá változik, és per- 
sze mind ránk is rontanak a legváratlanabb 
pillanatban. Ehhez társul még a baljós köd, 
az időnként felmorajló villámlás és a szinte 
állandóan szóló baljós zene. Ha éjfélkor kez- 
dünk el játszani és lekapcsoljuk a villanyt, 
akkor hajnalra garantáltan háromszor körül- 
nézünk majd a lakásban, mire végre lefek- 
szünk aludni. 


A Rustin Parr furcsa módon csak két dolog- 
ban hasonlít a filmre. Az egyik az Alone in 
the Dark- jellegű grafikus motorból fakad: 

a fix kameraállásoknak köszönhetően 

a Nocturne-höz hasonlóan sajnos megint 
gyakran előfordul, hogy csak lövünk bele 

a semmibe, ahol , sejtjük" a ránk támadó 
szörnyeteget, de nem látjuk. Bármennyire is 
király volt az Alone annak idején, szerintem 
az ilyen típusú grafika sajnos már elavult 

- vagy legalábbis ezt a bosszantó szemszög- 
problémát kellene megoldani. 

A másik bajom a játék rövidségével van: csak 
egy fejezet van (ugye, aki játszott a 
Nocturne-el emlékszik még, hogy abban 
négy volt?) és az is elég rövid. 

Ennek ellenére a játék nagy előnye, hogy 
tényleg izgalmasabb a filmmel szemben: így 
talán a Blair Witch-mozi második részére is 
becsábulok - feltéve, ha ezúttal egy csöppet 
jobb kamerákat visznek kirándulásra, és azo- 
kat sem lóbálják majd olyan veszettül össze- 
Vissza... 
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BLAIR WITCH 


VOLUME 1: RUSTIN PARR 


Pro: 
mu torokszorító izgalmak 
m tökéletes , film noir" hangulat 
u szép, hangulatos grafika 
Kontra: 


m gyenge 3D-s modellek és kame- 
ranézetek 

m rövid 
Hardver: 

u Pentium II 300 MHz 

u 54 MB RAM 

mu 3D-s gyorsítókártya 


Ő átékbemutató — WACKY RACERS 


Infogrames 


(AGY)-LÚGOS FUTAM É 


szimulátor 
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OPTIONS 
LOAD GAME 
SAVE GAME 


leinte a Cartoon Network-ön volt 
AM iszonyúan népszerű, majd később 
WWW" hozzánk is beszivárgott a Flúgos 

futam, vagy eredeti angol nevén 


a Wacky Racers. A kellemesen idióta, hatvanas 
években készült rajzfilmsorozatban különféle 
idétlenebbnél idétlenebb járgányok verse- 
nyeznek egymással és piszkos kis trükkökkel 
gyilkolják egymást. Nincs ez máshogy az 
Infogrames fiatalabbak számára készült autó- 
versenyes őrületében sem: a realizmusnál csak 
az ellenfeleink és persze mi fogunk nagyobb 
maflásokat kapni. 


Azok a szerencsések, akik PC-jük mellett Sega 
Dreamcast-tal is rendelkeznek, talán már rég- 
óta ismerik az Infogrames őrületes autóverse- 
nyét. Ezen a géptípuson fantasztikus eredmé- 
nyeket ért el a játék: sokan a Mario Karthoz 
hasonlították. Mivel a konzolátiratok eddig 
elég kutyaütők lettek (lásd Dino Crisis, 46. ol- 
dal) egy kicsit gyanakodva vettem kezembe 

a Wacky Racers dobozát: vajon sikerül-e a já- 
téknak átlépnie saját konzol-árnyékát? 


Első benyomásaim határozottan pozitívak: 


a remek kis intró jól adja át a rajzfilm hangu- 
latát. Maga a játék sokban emlékeztet 

a nagyjából egy éve megjelent South Park 
Rally-ra. Akik jól ismerik a rajzfilmet, azok 
biztosan kedves ismerősükként üdvözlik majd 
Dick Dastardly-t, Muttley-et, az asztmásan 
röhögő, kövér kutyát, Penelope Pitstopot, 

a nyafogó cicababát, Blast őrnagyot és a töb- 
bi autistát. Nem állítom, hogy ez a 60-as 
évekbeli rajzfilm akár még csak a közelébe is 
ér a South Parknak, vagy a Beavis and 
Buttheadnek, de a Hanna-Barbera-félék kö- 
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zül mindenképpen az egyik legjobb volt. 
(Frédi és Béni után nem sokkal.) 

Amikor betöltődött a játék főmenüje, arra 
számítottam, hogy eléggé leegyszerűsített 
lesz az egész - ehhez képest kellemes megle- 
petésként ért, hogy egész sokféle játékmód 
közül választhatunk. Az egyjátékos módnak 
két fajtája van: az egyszerű verseny és a baj- 
nokság. Az első módban kedvenc karakte- 
rünkkel szinte bármelyik pályán nyomulha- 
tunk - kivéve az ötödiken és az utolsón, me- 
lyeket csak a bajnokság megnyerése esetén 
választhatunk. A környezeti elemek is igen 
változatosak: a sivatag homokjában, erdőben, 
egy lökött városban és egy téli pályán nyo- 
mulhatunk. A pályaszakaszok között ennél 

a módnál mindegyiknél csak az elsőt választ- 
hatjuk ki - ahhoz, hogy az összesen végigro- 
bogjunk, a bajnokságon kell indulnunk. 

Én is ezen indultam elsőnek - ebben a mód- 
ban sokkal nagyobb a kihívás és jobban meg- 
tanulhatjuk az általunk választott figura irá- 
nyítását. Az autóversenyek kicsit szigorú sza- 
bályainak , köszönhetően" csak akkor tudunk 
továbbjutni, ha az első három helyezett kö- 
zött végzünk. Ezt bizony elég nehéz lesz elér- 
ni: ellenfeleink a rajzfilmhez mérten igencsak 
táposan nyomulnak, és ráadásul a legpiszko- 
sabb trükköket alkalmazzák ellenünk. Sajnos 
a játék nehézsége nemcsak az ellen szívóssá- 
gában, hanem a gyenge irányíthatóságban is 
jelentkezik: az rendben van, hogy nem a rea- 
lizmusáról híres Need for Speed egyik autójá- 
ban ülünk, de azért (sőt, talán éppen ezért) 
nem kellett volna ilyen , rángatósra" venni 

a figurát. Úgy kell elsajátítanunk ezt a nehéz- 
kes irányítást, hogy közben azt érezzük, igaz- 
ságtalan az egész - mivel nem valóságos au- 
tókat szimulál a játék. Ez bizony elég nagy 
gáz, de ezen felül más komolyabb probléma 
nincs a játékkal. 


Igen, de akár ki is próbálhatod vele többjáté- 
kos módban is: bár az idősebb korosztály 


Játékbemutató 


E 7 WACKY RACERS 
egész biztosan nem ezzel fog nyomulni 

a Need for Speed helyett, de a fiatalabbak 
garantáltan jól fognak vele szórakozni. Saj- 
nos nem lehet interneten, vagy két gépen 
keresztül Wacky Racers-ös tudásunkat ös- 
szehasonlítani, viszont van egész jól hasz- 
nálható osztott képernyős mód is. Ráadásul 
még ennek is két fajtája van: a verseny mód- 
ban egyszerűen csak le kell hagynunk az el- 
lent, a ,harc" viszont igazi , dítmecs": a pá- 
lyán található különféle fegyverekkel kell 
egymást elintéznünk. 

Különösen tetszettek a grafika , Hanna bar- 
berás" vidám színei, amelyek ugyan rendesen 
tarkabarkák, de mégsem ízléstelenek. A kü- 
lönböző pályák néha igencsak nehéz kihívást 
jelentenek: elég egy rosszul bevett kanyar és 
máris a pálya melletti szakadékban, vagy - 
jobb esetben - völgyben találjuk magunkat. 
Még az utóbbi bekövetkeztekor is igen nehéz 
lesz visszaimádkozunk járgányunkat: a türel- 
metlen játékos - hozzám hasonlóan - leg- 
többször inkább újraindítja a versenyt. (Na- 
gyon jó, hogy erre itt bajnokság esetén is van 
lehetőség - a legtöbb ilyen autóversenynél 
iszonyúan frusztráló, hogy az egész champi- 
onship-procedúrát újra kell indítanunk, vagy 
elvész a nevezési díjunk, mint a Need for 
Speed 5-nél.) 

Állítólag a Dreamcast verzióban rengeteg tit- 
kos pályát, szereplőt és egyéb trükkt lehet 
valahogy előhozni - nekem sajnos nem sike- 
rült, és az interneten olvastam, hogy ez 

a , hardcore" Wacky-rajongóknak sem sike- 
rült. Ez sajnos elég kiábrándító - nem értem, 
hogy ezeket a remek ötleteket miért kellett 
kivágni? Ez egész biztosan sokat dobott vol- 
na az összbenyomáson - így sajnos a játék- 
élmény szintjén a Wacky Racers nem több 
egy nagyon korrekt, de átlagos cartoon- 
autóversenynél. 


A látványvilág szempontjából a Wacky Racers 
jól adja vissza a 60-as évek rajzfilmjeinek 


színvilágát, de emiatt nem is túl részletes. 
Engem ez különösképpen nem zavart, de aki 
nagyon ki van hegyezve a látványos, 3D-s 
kártyát megizzasztó arcade autóversenyekre, 
az inkább válassza V Rally 2-őt (44. oldal). 
Az már elszomorítóbb, hogy a különféle 
fegyverek és egyéb időjárási elemek haszná- 
lata is eléggé igénytelen, viszont meglehe- 
tősen sok van belőlük: néha egész egyszerű- 
en nem látni, merre hány méter, annyiféle 
támadást, villámlást zúdítanak ránk. 

A játék jazz-es zenéje viszont egész egysze- 
rűen fenomenális, és az is marha hangulatos, 
ahogy a rajzfilmből ismert figurák állandóan 
beszólnak, ha félrelökjük, vagy megelőzzük 
őket, illetve gúnyolódnak, ha ők teszik ve- 
lünk ugyanezt. (,, Bocsi, vár a fodrász!" - 
Penelope). Amin viszont elégedetten cset- 
tintettem, az a választható járművek mennyi- 
sége és változatossága. Mindegyik járgány 

a szereplők személyiségéhez illik (igaz, eb- 
ben a játék készítőinek könnyű dolguk volt, 
hiszen egész egyszerűen átvették a rajzfilm- 
ben szereplőket), és a játék során másképp 
is viselkednek. 

Az osztályzásnál alaposan mérlegeltem 

a Wacky Racers nyújtotta teljesítményt, és 
végül is kiegyeztünk egy gyenge négyesben. 
(Ha százalékban értékelhetnék, akkor 75-öt 
kapna.) Bár semmi szín alatt sem lehet rá- 
fogni a játékra, hogy forradalmi, vagy akár 
hibátlan lenne, de azért fiatalabbaknak (hu- 
ginak, öcsinek, vagy ne adj" isten saját gye- 
reknek) egy ideig szórakozható lehet - ha 
leszámítjuk azt, hogy a nehézkes irányítás 
miatt olyan káromkodásokat hallhatunk majd 
tőlük, amelyeket ilyen zsenge gyermekektől 
eddig nem is feltételeztünk... 
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Pro: 

m , Hannabarberás" rajzfilmszerű 
grafika 

m remek zene 

m sok és változatos pálya 
Kontra: 

m nehézkes irányítás 

m nincsenek benne a Dreamcast-es 
titkos pályák 
Hardver: 

m Pentium 200 MMX 

u 32 MB RAM 

mu 4 MB-os 3D-s videokártya 


DD tátékbemutató - V-RALLY 2 EXPERT EDITION 


szimulátor 


Infogrames 


ally-s témában - már vagy két éve 
- a sokszoros bajnok, Colin McRae 
nevével fémjelzett program A 
PROGRAM. Legalábbis PC-n. A 
Playstation piacon ugyanis jó ideje V-Rally 
őrület tombol, nem kevesebb, mint három és fél 
millió eladott példányszámmal a háta mögött. A 
két bajnok, úgy tűnik, most döntésre viszi a 
dolgot, hiszen a V-Rally 2 Expert Edition ezúttal 
már PC-s súlycsoportban is indul. 


Boldogult ifjúkoromban az a szerencse ért, 
hogy a Mecsekben beülhettem egy magyar 
rally-versenyző autójába (elnézést kérek tő- 
le, de a nevére nem emlékszem), és tett ve- 
lem úgy egy kilométert hegynek fel, s vissza. 
Mit mondjak, közel voltam az alsóneműcseré- 
hez! Tekintettel arra, hogy a jármű , csak" egy 
kocka-Lada volt, azóta nagy respekttel figye- 
lem a szovjet gyártmánynál picivel jobb telje- 
sítményre képes felturbózott autócsodák ver- 
sengését. 

A V-Rally 2-ben Ladával ugyan nem, de 17 
másik, nem kevésbé harapós járgánnyal ta- 
lálkozhatunk. A kilenc hivatalos WRC (World 
Rally Car) között ott figyel a most már ma- 
gyar bajnok, Peugeot 206-os, a divatos Ford 
Focus, a régi motoros, Mitsubishi Lancer, 
vagy éppen a feltörekvő Skoda Octavia. A 
WRC-kről annyit érdemes tudni, hogy bru- 
tálisan feltuningolt, hasonló teljesítményre 
képes szörnyetegek. Hintójuk elé háromszáz 
lovacskát kötnek, míg önsúlyuk nem haladja 
meg az 1,25 tonnát. Én csak azon csodálko- 
zom, hogy repülési engedélyt nem kell kér- 
ni az embernek, ha beindít egy ekkora erő- 
gépet! 


Akad a felső kategóriát képviselő autókon kí- 
vül két további súlycsoport. A kétliteres, il- 

letve az 1,6-os erőforrással felszerelt széria- 
autók. Azért azt senki se gondolja, hogy ezek 
mezei verdák! Mert példának okáért, ha a kis 


Peugeot 106-os 220 paciját összevetjük 880 
kilójával, bizony, tekintélyt parancsoló gyor- 
sulást kapunk. Kiváló versenyzők jutalma 10 
további gép, ezekről azonban most nem leb- 
bentem le a fátylat, tessék keményen meg- 
dolgozni a tudásért! 

Lássuk inkább azt, hol is próbálhatjuk ki a 
rendelkezésünkre bocsátott flottát! A prog- 
ramban 400 kilométert meghaladó hosszúsá- 
gú pálya kapott helyet, de kreatívabbak nyu- 
godtan feljebb tornászhatják ezt a számot, ha 
veszik a fáradtságot, és saját tervezésű sza- 
kaszokat terveznek a pályaszerkesztő segít- 
ségével. Lustábbaknak marad tucatnyi or- 
szág, 80 különböző pályája, meg persze az 
Internetről letölthető, házilag barkácsolt te- 
repek. 

Gyakorlásra a legjobb terepet az időfutamok 
szolgáltatják. Ekkor csak saját magunk és a 
könyörtelen folyamatossággal múló idő lesz 
az ellenfelünk. Előbbi persze nem skizofrén 
hajlamaink erősítését célozza, pusztán arról 
van szó, hogy legjobb időnk rögzítésre kerül, 
s minden további kör megkezdésekor megje- 
lenik egy szellemautó, ami eddigi leggyor- 
sabb teljesítményünket vetíti elénk (jobb 
esetben mögénk). Arcade üzemmódban már 
három ellenfél is feltűnik, őket kel! a lökhárí- 
tónk mögött tudni a futam végeztével, ha to- 
vább akarunk lépni a következő, immár ko- 
molyabb kihívást tartogató pályára. A V-Rally 
Trophy kicsinyített és egyszerűsített verziója 
a játék legkomolyabb részének, a teljes baj- 
nokságot felölelő Rally Championship-nek. 
Itt nyolc pilóta küzd az elsőségért, és a 
Forma-1-hez hasonlatos pontrendszer alapján 
dől el, ki kapja a világbajnoki címet. Sajnála- 
tos módon nem valódi versenyzőkkel kell 
megküzdenünk (még csak névlegesen sem), 
hanem Lanc2, Astr1 és hasonlóan fantáziadús 
nevű kollégáikkal. 


Rally-ról lévén szó, nem porszívóval tökéle- 
tesre tisztított, kifogástalan betoncsíkokat 
fog koptatni a négy papucsunk. Van itt min- 
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SET V-RALLY 2 EXPERT EDITION 
den: föld, hó, avar, sár (ami percek alatt 
sNhégercsókokkal" borítja el a futamra gon- 
dosan letisztogatott kasztninkat), s ritkán 
még beton is akad. A terepnek nem csak esz- 
tétikai szerepe van, a kocsi menettulajdon- 
ságai nagyban változnak a különböző útvi- 
szonyok szerint. Ezt a különbséget mérsékel- 
hetjük a futamok előtt zajló, szakszerű beál- 
ítással. Kemény terepen ajánlatos puhább 
felfüggesztéssel kísérletezni, lágyabb felü - 
etű utakra viszont épp a keményebb verzió 
az üdvözítő. Kerekeink választása könnyű, 
hiszen a program automatikusan kijelöli a 
egideálisabbat. Még olyan apró változtatá- 
sokat is eszközölhetünk, mint kocsink ma- 
gasságának beállítása. 

De ideje, hogy beletapossunk a gázpedálba, 
és útjára induljon a gyönyör. Ez szó szerint 
igaz, hiszen, az egyszerűségében kellemes 
grafikai megjelenítés mellett, félelmetesen 
(vagy inkább nevetségesen?) nagy sebessé- 
get produkál a program. Kocsink még laza ta- 
lajon is három másodperc alatt van százon, 
ami 300 lóerő ide, turbó oda, mégiscsak túl- . 
zás. A belső nézet nem túl szép, ámde hasz- 
nálhatatlan! Örült is a lelkem, amikor felfe- 
deztem, hogy beállíthatunk egy nézetet a 
saját szánk íze szerint is. Én a távolról, köze- 
pes dőlésszögben figyelő kamerát ajánlom. 
Ezzel egyrészt sokkal messzebbre látunk, 
mint a talaj közeléből tekintgetve, másrészt 
néha a terep mögé látva (domb, bukkanó 
stb.) jelentős információs többlethez jutunk. 
Jó, elismerem, ez nem éppen tisztességes az 
Al-val szemben, ellenben neki nem izzad a 
tenyere, nem igaz? További segítségként 
kérhetünk automatikus fékezést is, bár ezt a 
könnyítést beválasztva, nekem mindig sike- 
rült tönkrevágnom a fékeket a futam végére. 
Meglepő módon, nem tűri jól a szerkezet, ha 
egyszerre nyomjuk a gázt és a féket. Ki ha- 
lott még ilyet? 

Autónk dinamikájával, a fizikai modellezéssel 
kapcsolatban nem sok kifogásolnivalót talál- 
hatunk, ha szem előtt tartjuk, hogy ez egy 
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arcade stílusú játék. Kicsit túlreagálja autónk 
a kanyarodó manővereinket, ezért pokolian 
nehéz úton tartani a WRC kategóriás dögö- 
ket, de ez egy kemény sport, rátermett em- 
bereknek. Gondosan le kell fékeznünk buk- 
kanók előtt is, különben úgy elszállunk, mint 
a győzelmi zászló. Ellenben a kisebb kasztni- 
val bíró járgányok sokkal kezesebben visel- 
kednek, könnyebb kordában tartani őket ka- 
nyarodáskor, fékezések alkalmával. Ha min- 
denképpen szőrözni akarnék, akkor a gumi- 
kordonról durván visszapattanó autó ellent- 
mondásos jelenségét említeném meg. De 
nem akarván akadékoskodni, ezt most nem 
írom le (vagy mégis?) 


Versenyek során olyan , élményekben" lehet 
részünk, mint a valódi pilótáknak. Történt 
ugyanis, hogy nyugodtan húztam kifele egy 
kanyarból vagy 140 körül, amikor előttem 
feltűnt egy csapat szurkoló - az úton inte- 
getve! Rögtön elkezdtem az ablaktörlő 
gombját keresni. , Legalább lássak valamit a 
közönségtalálkozó után." - gondoltam. Erre 
elkezdett a nép szerte-szét szaladni, én meg 
170-el döngetve elhúztam közöttük. Ezek 
után szurkolóelütési versenyt indítottam, és 
sokadik próbálkozásra sikerült is találkoznom 
egy rajongóval. Természetesen semmi nem 
történt, ez itt nem Carmageddon! 

Gondolom, azért ez a kis , negatívum" azért 
nem vette el a kedveteket attól, hogy beül- 
jetek a V-Rally 2 volánja mögé, hiszen ellen- 
kező esetben olyan élményekről maradnátok 
le, mint az éjszakai futam egy sziklás völgy 
mélyén, egy vérbeli lökdösődés az első he- 
lyért vagy csak egy hajnali piruett a nedves 
avaron. Mazochistáknak talán még az is örö- 
met okoz, ha döntenünk kell két futam kö- 
zött, a fék fogjon vagy a kuplungot szerel- 
jük-e meg a félórás szünet alatt. 
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V-RALLY 2 


EXPERT EDITION 


Pro: 

m Változatos pályák 

m sok kocsi 

u korrekt kihívás 
Kontra: 

m keskeny a beautózható terület 

m erősen arcade jellegű 
Hardver: 

m Pentium II 300 MHz 

m 64 MB RAM 

m AGP 8 MB videokártya 

n 640 MB HDD 

u (D4X 


akció 


BD iátékbemutató — DINO CRISIS 


Capcom 


,JUJJ-RÁESIK PARK" 


ajon milyen érzés lehet egy elha- 
gyatott katonai bázison kiéhezett 
és vérszomjas dinók csalijaként 
magányosan kószálni? Aki ilyes- 
mire vágyik, az a Capcom játékában végre ki- 
próbálhatja. A Dino Crisis-ben Regina-t, egy 
háromtagú kommandós csapat női tagját ala- 
kítjuk azzal a megbízatással küldték a szóban 
forgó bázisra, hogy nyomozza ki, miért nem 
kap a parancsnokság életjelzést innen már na- 
pok óta. Termeszétesen a bázisra érve hamaro- 
san elszabadul a pokol - ahogy már csak egy 
Resident Evil-féle dinós horror-akciójátéknál 
lenni szokott... 


Ha a Dino Crisis ember lenne, akkor bemutat- 
kozáskor már rögtön így köszönne: , Szia, én 
egy Playstation-átirat vagyok". A Capcom 
jó" szokásához híven már megint úgy készí- 
tette el a konverziót, hogy szinte hozzá sem 
nyúlt az eredeti program játékmenetéhez és 
grafikus motorjához... (Sajnos el kell ismer- 
nünk, hogy a Playstation manapság nagyság- 
rendekkel nagyobb piac, és amíg ez így van, 
addig az átiratoknál nem nagyon fognak töre- 
kedni a PC képességeit jobban kihasználó 
technikai javításokra. ) 

A Capcom egyébként gőzerővel dolgozik két 
másik bestseller Playstation-játék PC-kon- 
verzióján, a Resident Evil 3, és a Megaman 
Legends-en is. Mindenesetre érthető, miért 
támadják annyira a Bleem nevű emulátort: 
amíg a cégek csak hasonló minőségű átirato- 
kat akarnak és képesek kihozni PC-re, az 
egyszeri játékos jogosan gondolkozik el azon, 
hogy a mi a fenének vegye meg kedvenc 
konzolos játékának PC-s verzióját, amikor azt 
a Playstation-tulaj szomszéd Pistukától is 
kölcsönkérheti... 


Ennyi korholás után térjünk vissza a Dino 
Crisis-hez. A játék rendkívül látványos és 
hangulatos intrójában gyanútlan kis kom- 
mandós csapatunkat láthatjuk, amint egy re- 


pülőben ücsörögve közelednek a szigeten lé- 
vő katonai bázishoz. Nagyon megfogott 

a klasszikus holywood-i katasztrófafilmeket 
idéző bevezető mozi hangulata, majd az első 
dinó megjelenítése: rögtön egy brutális tá- 
madás során döngő léptekkel lerohanja, majd 
felfalja szerencsétlen áldozatát. A sztori sze- 
rint a támaszpontot egy kísérlethez használ- 
ták fel, melyet egy Dr. Kirk nevű tudós veze- 
tett. Hamarosan megtaláljuk az első hullákat 
a bázison... 

Persze, mi már tudjuk, hogy a dínók voltak 
azok: Steven Spielberg filmjéhez hasonlóan 
mindenkit lemészárolnak, aki az útjukba akad 
- ezek a vérszomjas hüllők ugye már csak 
ilyenek. Mindjárt az elején látszik tehát, hogy 
a játék a Jurassic Park két részéhez hasonló 
sztorit és izgalmakat ígér - szerencsére azért 
ezekhez képest egy fokkal nagyobb intellek- 
tuális kihívást kínálva... 


A hagyományos akció és kaland elemek a já- 
ték során jól - nagyjából egyenlő arányban - 
oszlanak meg. A dinoszauruszokkal a kommu- 
nikáció egyetlen formája persze az őrült öl- 
döklés, viszont rengeteg logikai résszel is ta- 
lálkozunk: biztonsági kártyákat, kapcsolókat, 
és egyéb kulcsokat kell a megfelelő helyen 
használnunk, titkos zárakat kinyitnunk. 
Néhányan talán emlékeznek a Resident Evil- 
sorozat rendkívül bugyuta fejtörőire - sze- 
rencsére a Dino Crisis készítői ehhez képest 
sokkal igényesebbeket találtak ki: nemcsak 
nagyobb kihívást jelentenek, de a történet- 
hez is szorosan kapcsolódnak. 

A másik jó pontot a remek kamerakezelés mi- 
att érdemli a játék: az állandóan mozgó, di- 
namikus nézeteknek köszönhetően sikerül 
olyan feszültséget teremteni, hogy majd fel- 
ugrunk a székből, amikor a dinók ránk ronta- 
nak. Mivel a hüllők nagyjából kétszer akko- 
rák, mint Regina, ezért egy-egy nehezebb 
helyzetben igencsak pánikba esik az ember. 
A legtöbb problémát egyébként az fogja 
okozni, hogy muníciónk igencsak véges, és 
ha ilyenkor nem rohanunk el időben, akkor a 
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DINO CRISIS 


dögök kíméletlenül ízekre szednek. Itt jegy- 
zem meg egyébként, annak ellenére, hogy 

a Dino Crisis-ben nem rothadó zombikkal, 
hanem dínókkal kell harcolnunk, egy-két je- 
lenet legalább olyan véres lett, mint 

a Resident Evil-ben. 

Kalandjaink során rengeteg tárgyat találunk 
majd, amelyek segítségével a puzzle- 
feladatokat oldhatjuk meg, illetve különfé- 
le módon kombinálni is tudjuk őket. Ilye- 
nek például a különféle orvosságok , feltur- 
bózása", amelyek így sokkal hatékonyab- 
bak lesznek. (Nem, drogot azért nem tu- 
dunk előállítani... 0) 


Gondolom az igazi dínó-rajongók (ismeret- 
ségi körömben vannak egypáran 0) legin- 
kább arra kíváncsiak, hogy milyenek és ho- 
gyan viselkednek kedvenc hüllőik. Ugyan 
még sohasem találkoztam T-Rex-el, vagy 
Velociraptorral (szerencsére valószínűleg 
nem is nagyon fogok), de a játékban nagyon 
életszerűen, agresszíven viselkednek (1eg- 
alábbis az alapján, amit a biológia könyvből, 
illetve a Jurassic Parkból , tanultam" 0). 

A zombikkal ellentétben nem csak bambán 
nézik, ahogy szépen lelépsz előlük, hanem 
követni fognak, aztán a legváratlanabb pilla- 
natban törnek megint rád. Ettől lesz igazán 
intenzív és izgalmas a játék: sohasem tudod, 
melyik sarokból ront rád egy addig el nem 
intézett dinó. z 


Gondolom sokan odapislantottatok az érté- 
kelő dobozra: miért kapott csak hat pontot 

a játék, ha minden ennyire tökéletes? Sajnos 
a Playstation-, beütésnek" köszönhetően 
azért korántsem minden fenékig tejfel. Ilyen 
pont a játék grafikája is: bár az kétségtelenül 
előrelépés, hogy nem előre lerenderelt hát- 
tereket kell bámulnunk, hanem a 3D-s kár- 
tyánkat kihasználó poligonokból összerakot- 


takat, de ezek sajnos a PC-s szinthez mérten 
meglehetősen igénytelenek. A 640"480-as 
felbontás pedig - akárhogy is nézzük - ma- 
napság már igencsak kevés az üdvösséghez 
egy ilyen 3D-s játéknál. Még ehhez képest is 
lehetett volna javítani a szereplők 3D-s kiné- 
zetén (ez nem feltétlen felbontás-függő) de 
sajnos a játék ezen a téren sem volt képes 
levetkőzni konzolos örökségét. Még csak 
nemis az a baj, hogy nagyon kevés poligont 
használtak fel a szerkesztésükhöz, inkább az 
volt a kiábrándító, ahogy fizimiskájuk és 
testrészeik is a mozgások során folyamato- 
san hullámoztak. 

Ami különösen bosszantott, és ami miatt vé- 
gül is egy ponttal lerontottam az eredetileg 
hét pontosra tervezett értékelésemet (ha 
most százalékot használnánk, 664-ot adnék 
rá) az a rendkívül primitív irányítás, amelybe 
a tárgyaink kezelése, igazgatása is beletar- 
tozik. Amíg az ember egy egyszerű kulcsot 
elkotor, addig három vagy négy iszonyúan 
igénytelen menü, és parancsrendszeren is 
keresztül kell vergődnie magát. Ez még min- 
dig az eredeti Playstation borzasztóan elavult 
rendszere, ami minden játékban és annak 
konverziójában is ugyanolyan idegesítő - re- 
mélem a Playstation 2-nél (és az átiratokban 
is) javítanak majd rajta. Az olyan időhúzó és 
a PC verzióban teljesen felesleges megoldá- 
sokat is jó lett volna elkerülni, mint az ajtón 
belépéskor és a lépcsőn fel vagy le baktatás- 
kor megjelenő állóképek betöltése. Ezek 

a Playstation-ön arra szolgáltak, hogy a töl- 
tögetésekkor ne unatkozzunk - itt viszont 
csak bosszúságot okoznak. Azt meg már nem 
is kommentálnám, hogy mi a fenének lehet 
csak bizonyos helyeken menteni... 
(Playstation megint rulez...) 

Mindent összevéve a Dino Crisis nem fog új 
jén: aki már játszott a Playstation verzóval, 
az - mivel semmivel sem nyújt többet az ere- 
deti verziónál- csak legyint rá, , aki pedig 
,tőzsgyökeres" PC-s, az talál bőven jobb és 
igényesebb játékot ennél a konverziónál. 
Mindenkinek ajánlok például egy kis vakáci- 
ót Burksville-ben, a Blair-i erdőben... 


Bad Sector 
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Pro: 

m jó feladványok 

mu izgalmas harc a dinókkal 
Kontra: 

m igénytelen grafika 

n borzalmasan gyenge tárgykezelés 
és kimentés-rendszer 
Hardver: 

m Celeron 300 A 

m 32 MB RAM 

m 3D-s kártya 


ó 


akci 


Activision / Raven 


ARANYCSAPAT 


kik hosszabb ideje figyelemmel 
kisérik a Star Trek világában ját- 
d szódó kalandokat, biztosan tud- 
ják, hogy a legfrissebb sorozat 
a Star Trek Voyager. A történet szerint a Föde- 
ráció egy csillaghajója, a , Vogager" némi 
baleset" folytán 70 évnyi távolságra kerül 
a Földtől. A kapitány célja természetesen az, 
hogy hazajuttassa a hajóját, de ez nem akadá- 
Iyozza meg abban, hogy az útjába eső bolygó- 
kat, életformákat megvizsgálja. (Még szép, kü- 
lönben miről szólna a játék? O Bad Sector). 
Mivel azonban ezek a küldetések meglehetősen 
veszélyesek, és az elveszett legénység helyére 
nincs utánpótlás, kell egy jól kiképzett, profik- 
ból álló akciócsapat. Mi is közéjük tartozunk... 


A játék története meglehetősen érdekesen 
indul, ugyanis rögtön egy Borg kocka (ez 
olyan, mint a Rubik-féle? O Bad Sector) bel- 
sejében találjuk magunkat, és olyan apró fel- 
adatokkal kell csak bíbelődnünk, mint a baj- 
társaink felkutatása, kiszabadítása és emel- 
lett még a speciálisan Borgok ellen kifejlesz- 
tett fegyvert is vissza kell szereznünk. Miután 
sikeresen elkommandóztunk fogva tartott 
társainkhoz, egy átvezető moziban boldogan 
konstatálhatjuk, hogy hiába volt az egész: 
nem tudjuk kiszabadítani őket, mert képtele- 
nek vagyunk megszüntetni az erőteret, amely 
mögött raboskodnak. Frusztrációnkat fizikai 
úton próbáljuk levezetni, (lásd fókusz cikk 9 
Bad Sector) vagyis megpróbáljuk szétlőni az 
irányítópultot, ami viszont katasztrofális kö- 
vetkezményekkel jár... Mikor eltűnnek a Borg 
kocka falai, kiderül, hogy az egész csak egy 
szimuláció volt, a fedélzeti számítógép által 
generált küldetés a Holodeck területén. 

A biztonsági parancsnok, Tuvok - a felette- 
sünk - természetesen nincs elájulva harmatos 
teljesítnényünktől és ennek hangot is ad, 
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Va having a hard fine aettina any senser intormation an those dereliet ships, Gantaln. 


társaink röhögcsélése közepette. Ugyan nem 
tudjuk a vulkáni logikát teljesen megérteni és 
elfogadni, mégis igyekszünk parancsnokunk 
szavait megszívlelni. A párbeszédet azonban 
a vészriadó szirénája töri meg, ezért Tuvok 
- és vele együtt mi is - a híd felé vesszük az 
irányt. 
Mivel a STEF egy First person shooter, ezért 
az atmoszféra megteremtéséhez elengedhe- 
tetlen a jó grafika - azt hiszem a 0uake 3 mo- 
torjával készült látványvilágra senkinek sem 
lehet panasza. A Vogager fedélzete valóban 
lélegzetelállóan jól néz ki; külön kiemelném 
a hidat, ahol - bár csak rövid ideig tartózko- 
dunk - mégis érdemes körbenéznünk, mert 
teljesen olyan érzetünk lesz tőle, mintha 
a Star Trek Vogager sorozat egyik részében 
szerepelnénk! A Borg kocka megjelenítése is 
telitalálat, úgyhogy ez ügyben nem fognak 
problémáink akadni. A grafika sebessége is 
rendben van - szemben az animációkkal, 
amelyeken processzorom és videokártyám is 
igencsak sokat , gondolkoztak" (én pedig egy 
újabb proci, vagy videokártya vásárlásán....). 
Kicsit meglepő a dolog, mert bár gyönyörűek 
az űrben játszódó filmek, de hogy miért kell 
ennyire beszaggatni a grafikának, az rejtély. 
Nem tetszett még a szereplők kissé szögletes 
i 


arca sem - ennél láttunk már jobbat is a Ouake 
3 Arena-s motornál (Heavy Metal FAKK 2). 

A hangeffektek jók, a zene pedig csodálatos. 
Az egész játék folyamán bekapcsolva hagy- 
tam, ami azért jelent valamit. (Húha! 0 Bad 
Sector). A történetet is igazán érdekfeszítő: 
kezdetben a Voyager puszta túlélése a tét, s 
csak komoly erőfeszítések után lesz lehető- 
ség arra, hogy megtudjuk, hol is vagyunk és 
mi történt. Az események előrehaladtával 
egyre komolyabb veszélyekkel kell szembe- 
néznünk és miközben a saját életünkért har- 
colunk, folyamatosan Damoklész kardjához 
hasonlóan ott lebeg a veszély a Vogager fö- 
lött. Ahogy a tétek emelkednek, úgy hozzuk 
mi is az egyre nagyobb áldozatokat, s a végén 
- természetesen - már a galaxis megmentése 
lesz a tét. A STEF atmoszférája kicsit boron- 
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gósabb, mint a Tv-sorozaté: egyrészt az ál- 
landó veszély, az újabb és újabb felmerülő 
problémák a felelősek ezért, de szeretett 
bajtársaink elvesztése is hozzájárul ehhez 
a hangulathoz. Szerencsére azonban humor- 
ral is találkozhatunk utunk során: társunk, 
Rick például nagy gegmen - még a legveszé- 
lyesebb pillanatokban sem áll be a szája: mi- 
közben két fegyverből irtja az ellent, olyan 
dumákat nyom le, hogy halálra röhögtem 
magam rajta. A készítők sikeresen alkották 
meg a Vogager mindennapi életét is: a le- 
génység különböző tagjaival mind elbeszél- 
gethetünk - más kérdés, hogy általában 
azonnal elküldenek azzal az indokkal, hogy 
ne zavarjuk őket, mert dolgoznak. Kicsit mo- 
solyogtam azért azon a stíluson, ahogy hő- 
sünk néha beszélgetést próbált kezdemé- 
nyezni: "...őő6...elnézést...khm..." nagyjá- 
ból a kis első osztályosra asszociáltam, aki az 
első nap megkérdez egy tanítónénit, nem 
pedig a galaxis megmentőjére. 

A STEF világába való beleélésünket segíti, 
hogy a játék elején eldönthetjük, férfi- 
avagy női szereplővel kívánunk kalandozni, 
így a barátnőnk is kipróbálhatja a játékot. 
Nagyon szimpatikus volt, hogy nem egyedül 
kell bolyonganunk, hanem társainkkal 
együtt, valódi csapatot alkotva. Persze ne- 
künk kell vezetni őket és meghozni azokat 

a döntéseket, melyek fontosak a csapat túl- 
élése szempontjából. Teljesen új - és jó - 
érzés volt négy ember élén földeríteni egy 
Borg kockát, majd csapatunk tagjait fedezve, 
levadászni az ellenséget. Bajtársaink mind- 
egyike külön egyéniség - ha valamelyiküket 
elveszítjük, bizony meg fogjuk siratni őket. 
Emlékszem, az egyik epizódban harc közben 
meghalt az egyik társam - ezután legalább 
háromszor újratöltöttem az állást, hogy meg- 
mentsem, mire kiderült, hogy ez sajnos így 
van a történetben. Sajnos a események me- 
netén egyáltalán nem tudunk változtatni, ha- 
ladunk az előre kiszabott úton - ez persze 

a készítők szempontjából érthető, de azért 
berakhattak volna néha egy kis elágazást 

a játék történetébe (á lá Deus Ex). A Voya- 


ger-sorozat minden illusztris szereplőjével 
találkozunk, illetve a Klingonokkal, Malonok- 
kal és más kevésbé ismert fajokkal is összehoz 
az utunk. A Star Trek világra jellemző , beszél- 
jük meg békésen" módszer itt azonban ritkán 
működik, leggyakrabban fegyverünkkel fog- 
juk megoldani a problémákat. 

Fegyvereinkről nem mondható el nagy válto- 
Zatosság: az alap phasertől kezdve mintegy 
nyolc különböző harceszköz áll rendelkezé- 
sünkre, persze csak lassanként. Némelyik ki- 
fejezetten hasznos, mások csak speciális 
esetben jók, de igazából csak kettőt-hármat 
fogunk gyakran használni. Ellenfeleink intel- 
ligenciája kifejezetten jónak mondható: 

a Half-Life legendásan okos AlI-jét idézi, 
ahogyan a szörnyek lendületesen nekünk tá- 
madnak, míg az intelligens létformák he- 
Iyezkednek, fedezékbe bújnak és megpró- 
bálnak meglepni. A játék multiplayer része 
meglepően jól sikerült, a Holodeck keretébe 
ágyazva ráadásul nincs is kizárólag a Star 
Trek univerzumhoz kötve. Az eddig elmon- 
dottak alapján egyértelmű lenne a maximális 
pontszám a STEF-nek, van azonban néhány 
dolog amely árnyaltabbá teszi a képet. Egy- 
felől minden korrekt a játékban, de igazából 
semmi újdonságot nem tapasztalunk a stílus 
többi versenyzőjéhez képest. Kicsit úgy 
éreztem, hogy a fejlesztők nem tudtak elsza- 
kadni a 0uake történet nélküli öldöklős vilá- 
gától. Itt persze van sztori, ráadásul kiváló, 
de kicsit számomra zavaróan hatottak az 
időnként előkerülő főellenségek. Valahogy 
nem illettek bele a képbe. Az igazán nagy 
gond azonban nem ez, hanem a játék rövid- 
sége volt. Egész egyszerűen nem akartam el- 
hinni, mikor leöltem a főellenséget: máris 
vége lenne? Pont mire igazából belelendülne 
az ember, már be is fejeződik a történet, ami 
kb. két-három nap intenzív játékot jelent. 
Ezek a hibák nem húzzák le mélyre a STEF-et, 
de meggátolják, hogy egy legendás játékra 
emlékezzünk később vissza. Esetleg, ha ki- 
adnának hozzá egy küldetéslemezt, sokat ja- 
vítana az összképen, de így csak egy jó játék, 
semmi több. 
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Pro: 

mu kiváló grafika 

m remek történetek 

u kellemese hangulat 
Kontra: 

m semmi újdonság 

m nagyon rövid! 
Hardver: 

m Pentium II 233 MHz 

m 64 MB RAM 

u 3D-s kártya 

nm 200 MB HD 


D iátékbemutató - FA PREMIER LEAGUE MANAGER 2001 


sport manager 


, JÓ ESTÉT, 


JÓ SZURKOLÁST!" 


ajnálatos módon a menedzser tí- 

pusú játékok szinte állandó jelző- 

jévé vált a grafikai igénytelenség. 

Tény, hogy nem egy, kiválóan fel- 
épített program bukott el, mert Filippo Inzaghi 
kapufás góljáról mindössze egy szöveges üze- 
net tájékoztatta a virtuális szakvezetőt. Vi- 
szont, ha egy névben szerepel az EA Sports má- 
gikus betűhalmaz, akkor ott jogosan számítha- 
tunk káprázatos látványra. Lássuk, hogyan ol- 
dották fel ezt az anakronisztikus ellentétet az 
EA Sports - Football Manager 2001-ben! 


Némi előítélettel vettem kézbe az Electronic 
Arts friss focimenedzserét, hiszen mit lehet 
nyújtani egy Championship Manager 3 után? 
A témában járatlanok számára legyen elég 
annyit mondani, hogy a CM3 egy rendkívül 
összetett, de fájóan primitív grafikájú játék, 
ami ez utóbbi hiányossága ellenére is egyér- 
telműen a stílus királyaként uralkodik már 
egy jó ideje. Tekintettel arra, hogy az - 
FM2001-nek ezt a programot kell legyőznie, 
ha uralni szeretné a piac ezen szeletét, ezért 
a cikkben gyakran fogok párhuzamot vonni a 
két játék között. 

Már a kezdőképek meggyőznek minket arról, 
hogy esztétikai kéjérzékünk ezúttal nem marad 
kielégítetlen. Nem is az angol ligából beját- 
szott képsorokra gondolok, hanem az igényes 
menürendszerre, a profin kialakított, modern 
látványvilágra. A stílus könnyed és lehengerlő, 
szinte szuggerál, hogy maradjunk még egy ki- 
csit a képernyő előtt. Na még egy meccset; 
még a sorsolásig elmegyek; ezt a játékost még 
megszerzem; két fordulóval a vége előtt hagy- 
nám abba? Ugye világos, mire gondolok? 
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Igazán szomorú, hogy , mindössze" az angol, 
a skót, a német, a spanyol, a francia, a hol- 
land és a belga bajnokságok (első, másod, 
...huszad osztály) csapatait irányíthatjuk. Ki 
tudja miért, a magyar bajnokság küzdelmeit 
nem akaródzik feldolgoznia egyetlen alkotó - 
gárdának sem. No azért annyit elértek vitézlő 
fiaink, hogy a nemzetközi porondon már a 
Dunaferr csapata is felbukkan. Tököli Attilát 
viszont ne keressük a névsorban, mert maxi- 
mum egy Dardai Dan (?) nevezetű, mérsékel- 
ten gólképes csatárt találunk. Ezután már 
meg sem lepődtem, mikor az isteni Béla 
nemcsak jelenlegi kenyéradó klubjánál 
(MTK), hanem a Kispestnél is szerepelt, mint 
aktív játékos. Persze nem várhatjuk el, hogy 
Angliából naprakész adatokkal rendelkezze- 
nek a tervezők, de az azért mégiscsak árt 
mélymagyar hevületünknek, mikor a Sturm 
Graz listáját böngészve egy Korsos György 
nevű görög (??) és egy Szabicz Imre elneve- 
zésű jugoszláv (???) futballistára bukkanunk. 
Ejnye, no! 

Nemzetközi vizekre evezve már sokkal jobb a 
kép. Az AC Milan csatárai között fellelhető a 
germán ajkú Sörudvar Olivér, a spanyol királyi 
gárdát pedig - csakúgy, mint a való életben - 
az argentin Kerek Ferdinánd erősíti. A játsz- 
ható csapatok stadionjai egyébként egytől- 
egyig megtekinthetők, sőt az aláfestő képe- 
ken még az évszakok változását is nyomon 
követhetjük. 

Szakvezetővé választásunk után nyakunkba 
szakad az egész egyesület gondja-baja. Nem 
tudom miért, de (közvetve vagy közvetlenül) 
mindent nekünk kell intézni. Egymagunk 
döntünk a jegyárakról, a stadion bővítéséről, 
a szerződésekről, az edzésmunkáról és a tak- 
tikáról is. A felettes hatalom csak a kezdeti 
célok kijelölésekor, olykor egy-egy játékos 
eladásának meghiúsításakor tűnik fel a szí- 
nen. Sebaj, legalább kreatívkodhatunk ked- 
vünkre! A kulimunkát átpasszolhatjuk a se- 
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gédedzőnek, aki szépen váltogatja az edzés- 
programokat, hogy focistáink ne csak jól 


szórakozzanak, hanem technikájuk, fiziku- 
muk is megfelelően fejlődjön. 


A CM3-at menedzselés szempontjából 
egyetlen bírálat érte: nem lehetett a stadiont 
fejleszteni. Ugyan már ez is bekerült a prog- 
ramba, de az FM2001 ezen a téren agyonüti 
riválisát. A stadionunkat nyolc részletben, 
több stílusból választva, megszámolhatatlan 
variáció szerint varázsolhatjuk újjá. De a sta- 
dion közvetlen környezete is rendelkezé- 
sünkre áll, hogy benépesítsük mindazzal, 
amire egy élvonalbeli klubnak szüksége le- 
het. Így kerül a szomszéd lakótömb helyére 
egy edzőpálya, a vasútvonal mellé parkoló, a 
stadion tövébe meg egy takaros klubház, 
mellette az elmaradhatatlan szuvenír (lásd 
még: csecse-becse) bolttal. (Hmmm... Lát- 
szik, hogy a készítők nagy Railroad Tycoon- 
rajongók. Bad Sector). Mindez több fokozat- 
ban, folyamatosan bővülő szolgáltatásokkal 
és növekvő költségekkel. Azt azért meglehe- 
tősen furcsának találtam, hogy a második li- 
gás belga kiscsapathoz hasonlóan, a Barcelo- 
nának sincs egyetlen kezdetben meglevő 
fejlesztése sem. Éljen az esélyegyenlőség, 
de mit szól mindehhez a realitás? 
Játékosaink teljesítményét 17 tulajdonság 
határozza meg, de ez a soknak tűnő mennyi- 
ség is jelentős egyszerűsítésnek minősül a 
CM3 cirka kétszer ennyi mutatójához képest. 
Igaz, így kicsit tanácstalan az ember, ha el 
kell döntenie, ki rúgja a szögleteket, hiszen a 
beívelés nem szerepel a kategóriák között. 
Hogy még egyszerűbb legyen az életünk, a 
csapatkijelölő képernyőn már csak egyetlen, 
nullától százig terjedő szám jelzi a futballista 
harcértékét. 


Szintén a kor szellemének hűen, minden je- 
lentősebb tevékenységünk e-maileken ke- 
resztül zajlik. Emil jön, ha valamelyik játéko- 
sunkra szemet vetettek, ha sérülésről számol 
be a doki, ha nemzetközi meccsekre hívják 
csapatunk tagjait, stb. Persze az esetleges 
válaszokat nem kell bepötyögnünk, elegendő 
a lehetőségek közül kiválasztanunk a megfe- 
lelőt, és a program máris megszerkeszt ne- 
künk egy pofás kis levélkét. (Istencsászár ez 
a program! Ilyet én is akarok! 9 Bad Sector) 
Ezt még finomíthatjuk néhány lényeges adat, 
kondíció (pl. játékos ára, különleges juttatá- 
sok) megváltoztatásával, s ha minden rend- 
ben van, mehet az üzenet. 

Minden hasonló program lelke és lényege 
maga a mérkőzés. Ekkor kerül elfogyasztásra 
az a bizonyos puding. Az FM2001-ben négy 
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lehetőséget kapunk. Kérhetjük az eredmény 
azonnali kiszámítását. Ez ugye gyors metó- 
dus, viszont ilyenkor nem cserélhetünk 
(azért a sérült játékosokat a gép magától le- 
cseréli) és nem válthatunk taktikát sem. Lé- 
tezik egy a CM3-ban megismert gyorsmeccs 
módszer. Itt folyamatosan figyelhetjük az 
eredmény alakulását, hogy a pálya mely te- 
rületén folyik a küzdelem, és azt is, hogy 
embereink erőnléti állapota miként változik 
az idő előrehaladtával. Ez utóbbi, érdekes 
módon gyakran nő még a mérkőzés vége felé 
is. (Hmmm... dopping is van a játékban? Oo 
Bad Sector) A két maradék verzió már a sta- 
dionunkba invitál minket, ahol tévés közvetí- 
tés formájában zajlanak a meccs momentu- 
mai. Az egyik összefoglaló formátumban tu- 
dósit az izgalmasabb részletekről, míg utolsó 
lehetőségként a teljes összecsapást is végig- 
nézhetjük. Természetesen ez a leginkább 
időigényes módozat, de itt lehet igazából 
megfigyelni, ki, milyen teljesítményt nyújt. 
Persze FIFA-szintű látványra ne gondoljunk, 
s úgy tűnik, az élethűség is kap egy kis pihe- 
nőt alkalmanként, de azért remek látni, hogy 
csatárunk csinál egy cselt, és félfordulattal 
bevarrja a jobb felsőbe. 

Ha csak röviden fogalmazhatnám meg a véle- 
ményemet az FM2001-ről, akkor annyit mon- 
danék: felhasználóbarát. A könnyeden gör- 
dülő menük, a színes kimutatások, az egy- 
szerű csapat-felállítási szisztéma, mind- 
mind ezt erősíti. Tagadhatatlan, hogy néhány 
lehetőséget fel kellett áldozni a könnyed ke- 
zelhetőség forráskódoktól szennyezett oltá- 
rán, de ez így van jól. Legalább azok számára 
is megadatik a Bajnokok Ligája megnyerésé- 
nek érzése, akik eddig maximum virtuális 
csatárként élték át ezt a sikert. De vigyázat, 
a kispad még a Barcelonánál is nagyon ke- 
mény tud lenni! 
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Pro: 

m könnyed kezelhetőség 

m remek hangulat 

m megfelelő kihívás 
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m apró hibák a realitás tekintetében 

m kiaknázatlan lehetőségek 
Hardver: 

m Pentium 300 MHz 

m 54 MB RAM 

m 3D videokártya 
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JÁTÉK ÉS KRITIKA TÍZ PERCBEN 


remier League — az angol bajnok- 
ság - ez bizony valóban futball- 
ínyenceknek való csemege. Ha 
egy aktív focistát megkérdeznek 
arról, hogy hol szeretne még a további pálya- 
futása során játszani, akkor biztos, hogy két 
bajnokságot említene: az olaszt és az angolt. 
Most itt a lehetőség bárki előtt, hogy megmu- 
tassa mire képes - legalábbis virtuálisan — az 
angol bajnokságban kedvenc csapatával. 


A szokásos telepítési procedúra után grafikai 
felbontást választhatunk (erre majd még ki- 
csit később visszatérek), aztán egy rövid, de 
annál hatásosabb intrót tekinthetünk meg. 
Eddig - sajnos — azt szokhattuk meg a FIFA- 
sorozatokban, hogy a játék saját grafikus mo- 
torjával készített, elképzelt jeleneteket ásí- 
tozhattunk végig, most azonban végre valódi 
mérkőzések bedigitalizált képsorait láthatjuk: 


Ehhez képest hidegzuhanyként ért a játék 
menürendszere: gyermeteg grafikai felületen 
nehézkes kezelhetőség, legördülő listák he- 
lyett menüpontokként jobbra-balra lapozga- 
tós nyilakkal választhatsz... Ilyet utoljára 6 
éve láttam Super Nintendón! 

Sebaj - gondoltam - maga a játék ettől még 
akár jó is lehet! Óvatos duhajként mérkőzést 
indítok 640x480-ban. Azért ilyen felbontás- 
ban, mert az EA Sports utolsó kiadott focijá- 
ban, az EURO 2000-ben ez volt a játszható 
felbontás, 800x600-ban ugyanis a tumultuó- 
zus jeleneteknél bizony be-beszaggatott a 
grafika. Most pedig ugyanazon a konfiguráci- 
ón (Celeron 920 MHz-re húzva, 128 MB RAM, 
GeForce 32MB) egyre feljebb rakva a grafikai 
felbontást meg sem állok 1024x768-ig: gyö- 


nyörű, de főleg , riccenés-mentes" a kép! A 
grafika tehát szép, bár a játékosok kissé 
szögletesnek tűnnek és több poligonból is 
állhatnának, de az arcok javarészt felismer- 
hetőek: Seamen úgy néz ki, mint Seamen, 
Yorke, mint Yorke, Beckham pedig mint 
Beckham (ráadásul tar fejjel, mint ahogy az 
utóbbi időben a valós életben). Ez tehát ed- 
dig nagyjából rendben is van, de mi a helyzet 
az irányítással? Számtalan példát láthattunk 
már eddig is különböző — nem csak sportjáté- 
koknál arra, hogy az egyébként jónak induló 
programot hogyan lehet nehézkes, feleslege- 
sen bonyolult irányítással úgy agyonvágni, 
hogy az ember dühödten hajítja sutba a CD-t 
és rántja ki gyors és határozott mozdulattal a 
tápkábelt a gép hátuljából. Most ez a veszély 
alapvetően nem fenyeget, sőt! 


Az erősségjelzőkkel akkor találkozunk, ha 
nyomva tartjuk az akciógombot a lövésnél, 
ívelésnél, vagy pontrúgásnál. 

Kapura lövésnél ez akár kétélű fegyver is le- 
het: ha a kijelződön a lövés-erőt a maximu- 
mig engeded, akkor ugyan irdatlan erejű 
bombát lehet ráküldeni, ám meglehetősen 
pontatlanul. Kompromisszumot kell tehát 
kötni a pontosság és az erő között, ezt körül- 
belül úgy lehet elérni, ha az indikátoron kb. 
háromnegyed részéig engedjük az erősséget. 
Itt elengedve a lövésgombot sistergős bom- 
bát zúdítva az ellen kapujára akár 22-25 mé- 
terről is hálószaggató gólokat varrhatunk. 
Emelt passznál, amikor lenyomod a passz 
gombot, egy csatár beindul üres területre, 
megpróbál kilépni, és ha megfelelő erősség- 
nél (indikátor!) elengeded a passz gombját, 
akkor parádés ívben be, vagy felívelt labdával 
lehet kilépni a védők közül és már csak a ka- 
pussal kell szembenézni. Hát bizony ehhez 
nem keveset kell gyakorolni, amíg a ritmusá- 
ra ráérez az ember. 

Szabadrúgásnál olyan újítással találkozha- 
tunk, amilyennel eddig leginkább csak bili- 
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árdprogramokban láthattunk: a labda szilu- 
ettjén egy célkereszttel meghatározhatjuk, 
hogy melyik részét megrúgva kívánunk kifli- 
ívet adva röppályájának gólt rúgni a sorfal 
mellett. 

Van egy másik indikátor, ami szintén hasz- 
nos: a sprintelésnél megjelenik egy csík ami 
annál jobban fogy, minél többet fut a játé- 
kos: ha a végére ért, akkor már csak sétálni 
képes. Ha az ember a szeme sarkából figyeli 
ezt az indikátort, akkor még időben tudunk 
passzolni, vagy beadni - mielőtt a nyakunk- 


86 og 


ban lihegő védő beérne. 


Sajnos elérkeztem a cikkem azon részéhez, 
amikor már a negatívumokról is szólnom kell. 
Kezdem rögtön az irányítással. 

Ha valaki most játszik először focival és most 
tanulja meg a billentyű vagy gamepad leosz- 
tását, annak könnyű dolga lesz. Aki MS 
SideWinderrel játszik, annak dettó, hiszen a 
FIFA sorozatban előzőleg megszokott irányí- 
tás köszön vissza. Egy biztos: utóbbiak keve- 
sebben. Sokkal többen vannak viszont azok, 
akik az EA Sports 1994-től létező FIFA soro- 
zatának valamelyik aktuális tagjával kezdték 
a számítógépes focit, és hosszú évek óta 
gyakorlatilag ugyanazon billentyű- és 
gamepad kiosztással játszanak. Akiknek ref- 
lexszintűvé vált a hosszú ideje megszokott 
billentyű- vagy gombkiosztás kezelése, 
azoknak bizony nem fog átállni a keze a tel- 
jesen más - ráadásul átkonfigurálhatatlan! - 
irányításra. 

Eleinte nem értettem, miért van ez, de aztán 
hamar rájöttem az okára: 


Ezért csúf a menürendszer, ezért átkonfigu- 
rálhatatlan az irányítás, hiszen ez sima kon- 
verzió, nem , pécésítették", nem , fifásítot- 


ták", csak átírták Windows alá. Pontosan 
ugyanezen okok miatt érezhető a játék 
arcade jellege, igen kevés szimulációs be- 
ütéssel. Megmutatkozik ez a team manage- 
mentnél is, hiszen a cserék és a csapat felál- 
lásán kívül semmi egyéb meghatározására 
nincs lehetőség a Premier League-ben. Nem 
lehet pl. adott sorokon belül megadni a játé- 
kosoknak, hogy ki hova helyezkedjen, meny- 
nyire ragaszkodjon a posztjához, vagy mond- 
juk mennyire segítse a támadásokat pl. szé- 
len való felfutásokkal. Hiába akarok klasszi- 
kus söprögetős védelmet játszani, hiába aka- 
rom meghatározni a játékosaim helyezkedé- 
sét és várható bemozdulásait a pályán, ha 
netán rövid, lapos passzos játékot akarnék 
játszani, vagy hosszú ívelésekkel operálni - 
erre mind nincs lehetőség. 

A labda fizikája pedig végképp megmoso- 
lyogtató mindazok számára, akik az életben 
már eltöltöttek öt percnél hosszabb időt igazi 
focipá 


A kommentátor-páros jónak mondható, a 
mérkőzés hangjai viszont kissé szegényesek, 
egysíkúak. 

Nem beszéltem még arról, hogy némi man- 
ager-részt is kapott a program: játékosokat 
lehet adni-venni, fogadásokat tudunk kötni, 
egyedi csapatokat lehet szerkeszteni, stb. — 
sajnos ezek a dolgok már annyit érnek a já- 
ték egészének, mint a halottnak a csók. Ha 
ugyanis erre vágynék, akkor futball-manager 
programot vennék, nem szimulációt. 
Összességében azt mondhatom, hogy a Pre- 
mier League jött, látott... és nem győzött 
meg. 

Ha ezt a játékot a Gremlin, vagy az Eidos adta 
volna ki, akkor elégedetten csettinthetnénk: 
szép próbálkozás az EA Sports babérjaira törni. 
Így azonban ez, kedves EA Sports - hogy 
stílszerű legyek - csak egy öngól. 
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£ustam Jersey 


IGAZIVAL eddig nem találkoztunk 
- csak valami hozzá hasonlóval. 
Most azonban itt van ugyanaz az 
érzés, ugyanaz a hatás. A HOKI! 


A jégkorong aréna bizony elég botrányos 
hely. A kemény fiúk nem kímélik egymást, 
sőt a közelben lévőknek is el kell viselniük 
néha egy-egy pofont. De aki még sosem ült 
hoki cserepadon, aki sosem hallotta a tömör 
gumikorong süvítő hangját, aki sosem pacsi- 
Zott le a modern gladiátorokkal, az nem tud- 
hatja, mi is a jéghoki valójában. Ez az idő 
azonban elmúlt: az NHL 2001-gyel közele- 
dünk a valós élményhez! 


Bizony rengeteget! Nemcsak a saját játéktu- 
dásunk, hanem maga a játék is. Nézzük csak, 
mit veszünk észre először. A gépi intelligen- 
cia ismét fejlődött, ennek köszönhetően a jól 
ismert taktikákat át kell gondolni. Az erős 
csapatok, mint a New Jersey vagy a Dallas 
gond nélkül átgázolnak rajtunk, ha nem fi- 
gyelünk. Mégis mit tehetünk ellenük? Ren- 
geteget kell játszani, illetve gyakorolni. 
Azonban létezik egy másik módszer is. 

A mesterséges intelligencia paramétereit 
sokféleképpen állíthatjuk. Például azt, ki mi- 
lyen pontosan passzoljon, meddig tarthasson 
az extra gyorsítás (speed burst), vagy mennyi 
idő kell ahhoz, hogy egy bodicsek után ma- 
gához térjen a delikvens. Ez utóbbi igen hasz- 
nos lehet, mert ha letaroltuk az ellenfelet 
(agresszív játék rulez), akkor már csak a ka- 
pussal állunk szemben. Persze még sok min- 
dent lehet állítgatni, így az NHL 2001 minden 
idők egyik legjobban átállítható játéka lett! 
Igaz ez a logók importálására is. Magyarán 
létrehozhatunk magunk is egy csapatot, saját 


— érfias sport a jéghoki, de PC-n az — 


emblémával. (Mivel sajna Budapest nem 
szerepelt a játékban, így Berlin GameStar lett 
az én csapatom.) Kék és fehér trikóban ját- 
szanak a fiúk, GameStar logóval a büszke- 
ségtől dagadó keblükön. (Ez milyen szép 
képzavar volt!) Sajnos a saját fotó beilleszté- 
si funkció még mindig inkább saját fotó el- 
torzítást jelent, no de sebaj! Majd az NHL 
2002-ben jobb lesz! 


A látvány lenyűgöző! Hihetetlen részletessé- 
gű animációk mutatnak be mindent. Az edző 
valamit súg a hátvédnek, a kapus bemelegít, 
a fiúk a jégre korcsolyáznak. A bulinál össze- 
szólalkoznak a résztvevők és a bíró löki szét 
őket. Egy gól után a csapat többi tagja lelke- 
sen üti az ütőjével a palánkot (ez egy igen 
jópofa szokás, amikor először tapasztaltam 
élőben ilyet, majd szívrohamot kaptam), sor- 
cserénél átugranak a srácok a palánkon, míg 
a többiek odébb csúsznak, hogy az újonnan 
érkezőknek legyen helyük, és még sorolhat- 
nám. Az arénák, a bevezető képsorok nagyon 
szépek. A közönség részletessége is állítha- 
tó, így a lapos tömegből aránylag elviselhető 
tömeg lett. A gondot csak az okozta, hogy 
egy gól visszajátszásánál bizony a lapos né- 
zők nem a pályát, hanem a kamerát nézték 
(magyarán hátrafelé néztek). Ez kicsit - 
hogy úgy mondjam - zavaró volt. Sajnos a já- 
ték poligonjai néha egymásba folynak, ha 
két játékos nagyon közel kerül egymáshoz. 
(Egy ilyen képet magunk is kiszedtünk - elég 
borzalmas, ahogy a svéd kapus botja beleáll 
saját oldalába). 

Azért rengeteg csodás animációval találkoz- 
hatunk, egyedül tán a meccs eleji bevonu- 
lás-korcsolyázás lesz nagyon ismétlődő és 
unalmas egy idő után. A meccs eleji animá- 
ciók, a tűzijáték, a játékosok árnyékai mind- 
mind gyönyörűek (bár néha az árnyék leta- 
karja a vonalakat, de erre ráfogom, hogy 
észre se vettem). 


A hangok szinte zseniálisak! A kommentár 
nagyon intelligensen követi az eseményeket 
(erős angol nyelvtudás nem árt hozzá), néha 


átékbemutató 


NHL 2001 


érdekességeket is elmondanak a játékosok- 
ról. Byron Dafoe, a Boston Bruins kapusa 
esetében például a kommentátor Byron ver- 
seket szaval, hiszen a kapus a lánglelkű köl- 
tőről kapta a nevét. A meccs közbeni illetve 

a nyertes/vesztes meccset követő elemzések 
is meggyőzőek, sokszor tényleg igaza van 

a riporternek, miért is vesztettünk (érdekes 
módon még egyik riporter sem mondta azt, 
hogy a Boston Bruins azért vesztett, mert 
Gyu elég béna volt 0). A nézők moraja is jól 
váltakozik a szituációhoz képest. Olyan 

a hangulat, mint egy igazi hokimeccsen! 
(Már csak az öltözők hihetetlen bűze hiány- 
zik.) Régebben a kommentátor rengetegszer 
üvöltötte, hogy vattahit (ez nem valami új 
szekta, hanem a What a hit - milyen 
ütés/csapás volt!) . Ennek ellenére itt is van 
egy-két hiba: a két kommentátor például 
egyszer szidalmazza csapatunkat, mennyire 
képtelen gólt lőni, majd egy harmaddal ké- 
sőbb dicséri, milyen hatékony támadójátékot 
játszott ebben az évben. Hmmm... (Ennyiben 
hasonlít az NHL 2001 és a mostani teljes já- 
tékunk betaváltozata egymásra: a SlamTilt- 
ben éppen a koponyafigyelő mellékjátékban 
szúrtam el egy menetet, mire a program kö- 
zölte, hogy , Ez király!" E Mi persze kijaví- 
tottuk ezt a hibát... - RP) 

Persze a kommentár kikapcsolható, és akkor 
jól hallhatóak az ütések (nagyon is hítele- 
sek) és a korcsolyák surrogó hangjai, vagy 
például amikor a korong puffan a palánkon. 
Bravó EA Sports! Egy szabadon letölthető 

5 1] programmal akár saját zenémet is betehetem 
Ela 5 e 4 a játékba. Ez bizony nagyon cool! 


A játék maga 


ÁLKEGBESESTÉSNTKENKKKTEKTRETNENEKOKSEVTEUNY GMT EGMONT ET SEVEN ESEK OEM ETT 
Ez bizony már majdnem tökéletes. Ha nem 
állítgatod be a már említett dolgokat, akkor 
igencsak hasonlít az előző részhez. Termé- 
szetesen az ellenfél okosabb, agresszívabb, 

a kapusok pedig agílisabbak lettek. lobban 
kihasználhatók a játékosok: például a brutá- 
lis hátvéd nemcsak nagyobbat lő, hanem 
jobban is verekszik; akinek nem olyan jó 

a technikája, könnyebben elveszti a koron- 


Wir 


got. Nagyon jó a bunyó: ha kitörne a vereke- 
dés, akkor üssünk, mint a cséphadaró, mert ak- 
kor igen látványos box-hokiban lesz részünk! 

A csapattársaink végre igazi hokijátékosként 
viselkednek! Ha például centert játszunk és 
kifelé korcsolyázunk a kaputól (magunkkal 
visszük a bekket), akkor a másik oldali szélső 
bekorcsolyázik a kapu elé, és a passzunk 
máris gólhelyzetben találhatja! Ez igen hasz- 
nos; lehet emberelőnynél például. A Hot mo- 
mentum nevű új találmány is nagyon hasz- 
nos, ha valami nagyon klassz akciót hajtot- 
tunk végre, belelkesedik a csapat, és ettől 
egy ideig jobban játszanak! 

Az ellenfél jól alkalmazza a taktikát, és az 
adott játékhelyzethez viszonyítja. Jól megfi- 
gyelhető, hogy épp vezet, avagy hátrányban 
van. Nagyon okosan megoldották ezt! 
Legyünk óvatosak azonban: ha a sípszó után 
ütünk meg valakit (régi NHL-es hagyomány, 
ezzel lehetett az ellenfelet jó kis sérülések- 
hez juttatni) , a megütött játékos csapattársa 
bizony bosszút áll. Sajnos a bírót nem lehet 
leütni, bárhogy is próbáltam... 

Azonban egy-két hibácska itt is bent maradt. 
Az NHL 2001-ben a kapusok igencsak hajla- 
mosak arra, hogy távolról ellőtt, esetleg las- 
san kocogó korongokat , bevédjenek". Ez 
nemcsak egyszer, hanem egy meccsen akár 
háromszor, négyszer is előfordulhat. (Persze 
nem rossz taktika, ezt azért valljuk be!) 
Ahogy az lenni szokott, ezek az idegesítő gó- 
lok mindig a fontos pillanatokban (utolsó 
másodpercek, esetleges vad hajtás az 
egyenlítésért, stb.) történnek. Emellett 

a legnehezebb szinten néhány ismert világ- 
sztár bizony szupermenné avanzsál, Jaromir 
Jagr például. 


A kezelhetőség, szubjektív tapasztalatok 
EAZZZESZ UE TETSZ ÉKET TÉN TTÉN KNONTN NNA ON TENTOS ÁTÁANNTNL SETT RG STRATO KUETELEE TE GEKETTÉTE 


A játék meglehetősen könnyen irányítható, 
pillanatok alatt régi veteránként játszhatunk. 
Én úgy gondolom, hogy ennél jobb hoki- 
program még nem készült, amióta világ a vi- 
lág. Taktikailag, játékilag, képileg és hangi- 
lag nehezen felülmúlhatónak tetszik, hangu- 
latos, gyönyörű és döbbenetes hanghatások- 
kal rendelkezik. Nem említettem közben, de 
ahogy ez már természetes volt, interneten át 
is játszható mindenféle netes ligákban, vagy 
akár egy haverunkkal is lezavarhatunk egy 
gyors meccset. PlayStation 2-n is megjelenik 
nagyon hamarosan. 

A cikkben felsorolt hibák csak arra jók talán, 
hogy ezáltal is lehessen még mit javítani a 
következő részben. Ha most százalékos érté- 
kelési rendszerünk lenne, ez bizony megkap- 
ná a 989.-ot, már csak egy egész ici-pici hi- 
ányzik a tökéletes hoki játékhoz! 


Dragon , Jagr" György 


GAMESTAR ! 2000. november 


£ustam terseg 


NHL 2001 


Pro: 
m fantasztikus hangulat 
m szinte tökéletes játszhatóság 
u fejlett gépi intelligencia 
m gyönyörű 
Kontra: 
m apróbb hibák 
Hardver: 
m Pentium 200 MHz 
m 32 MB RAM 
m 4x CD-ROM 
m 30D-s grafikuskártya 


OD átékbemutató — INSANE 


szimulátor 


Codemasters 


ESZVESZTŐ 


gyre több és egyre jobb játék ké- 
AM szül Magyarországon, ez bizony 
W" nagyon klassz. De azért még min- 
dig gyerekcipőben járunk, és még 
nem látszik pontosan, hogy merre tart a ma- 
gyar játékvilág. Az Invictus fejlesztőcsapat 
Insane nevű programjával a maga módján egy- 
fajta irányt mutat: pattanjunk a volán mögé és 
robogjunk végig rajta! 


Az Insane, ahogy a neve is mutatja, nem egy- 
szerűen egy szimpla autós játék. A stílusában, 
játékmódjaiban, kinézetében és összhatásá- 
ban is újat, sőt meghökkentőt nyújt. Ezt azért 
állíthatom ennyire bátran, mert míg az inter- 


neten már kiadták a demó verziót, van nálam - 


egy teljes változat is (mivel hivatalos beta 
teszter vagyok), (, Unga-bunga!" — ZeroCool 
kollegánál most röpke negyedórás mellvere- 
getés következett. Alig bírtuk megnyugtatni! 
9 Bad Sector) (Tegyük hozzá, ZeroCool az 
utóbbi hetekben totális transzban van. Ha 
olyan egyszerűt kérdezek, hogy például 
nhány óra?", akkor is semmibe révedő tekin- 
tettel csak ennyit rebeg: , Insane"... - RP) és 
állítom: valami hihetetlenül, , észvesztően" jó 
a játék. Az interneten már többen is írták, 
hogy nincsenek megelégedve a demóval, 
mert nem annyira élethű, mint a , Need-for- 
Motor-Midnight-Screamer-Fatal-Racing", 
meg nem annyira ilyen, nem annyira olyan... 
Most elárulom, hogy a demó csak a kezdet, 
nem ez alapján kell dönteni. A végleges ver- 
ziónak sokkal jobb a hangulata, szebb a grafi- 
kája és a különféle játékmódokban olyat mű- 
velhetünk autónkkal, amit eddig még soha. 


Még igencsak a játék elején tartok. Az ellen- 
felek egyre agresszívabbak, a pályák folya- 


TA 


matosan nehezednek. Még nem tudom, mi 
lesz a soron következő versenyen. 

Sokszor megesik, hogy elvesztek egy mene- 
tet, mégsem zavar, mert annyira kidolgozott 
a gépi ellenfelek mesterséges intelligenciája 
is, hogy nem érzem igazságtalannak a nehéz- 
ségi szintet. Amikor pedig nem a többiekkel 
vagyok elfoglalva, akkor a tájban gyönyörkö- 
döm. 

Éppen egy havas hegycsúcson kutattam a ha- 
vas hegycsúcs jellegzetességeit, mikor egy 
kis fehér tárgyra lettem figyelmes. Először 
nem is nagyon foglalkoztam vele, mert elsőre 
jelentéktelennek tűnt. Amikor aztán közelebb 
értem, kiderült, hogy egy szépen kidolgozott 
hóemberrel van dolgom. Természetesen, 
ahogy a jó Carmageddon-hoz illik, el is ütöt- 
tem, amitől gyors bukások közepette legör- 
dült a hegyoldalon. Erre én utána, és meg 
sem álltunk az első befagyott tóig. Ott aztán 
tovább játszadoztunk és röviddel legnagyobb 
borulásaim után leesett a pótkerék a csomag- 
tartóról. Nem kellett sok ahhoz, hogy a platón 
elhelyezett plusz benzin tartály is erre a sors- 
ra jusson, amibe természetesen lépten nyo- 
mon belebotlottam (...hogy a fene vigye 

a jégen a jeges hóembert 0). 

Az ilyen és ehhez hasonló esetek miatt több 
és jobb az Insane, mint a megszokott autó - 
versenyek. Már éjjel 2 óra volt és én még 
mindig ,inszéneztem" és nem is akartam ab- 
bahagyni. Reggel a suliban meg is jegyezték, 
hogy , úgy nézek ki, mint a mosott..." moso- 
gatórongy na! O De akkor is megérte! Egyre 
többet és egyre jobbakat tudtam meg a játék- 
ról, csak az volt a gond, hogy éjjel már nem 
bömböltethettem a remek zenét. 


Miután a hatalmas terepjárókkal nyomultam, 
úgy gondoltam kipróbálom a legkisebb jár- 
gányt is. Az ATV-t biztosan sokan ismerik, ez- 
zel a kis motorszerű valamivel furikázik a fe- . 
kete fószer a Baywatch-ban a tengerparton. 
Első ránézésre nem volt túl biztonságos, de 
virtuálisan úgy sem fáj, úgyhogy... Mikor rá- 


Játékbemutató 


INSANE 


mentem az első , kisebb" bukkanóra, embe- 
rem - igaz a mocin maradva -olyan táncot 
nyomott le rajta, hogy olyat eddig még nem 
láttam - már csak arra vártam, mikor int be 
nekem, ne szórakozzak vele. És ekkor kez- 
dődtek a bonyodalmak. A játékot úgy indí- 
tottam, hogy az ellenfeleknek bármilyen au- 
tójuk lehet, vagyis nem lehetett tudni, mibe 
fogok ütközni. Ahogy az lenni szokott, ter- 
mészetesen a legböszmébb autós is ellenem 
volt, aki szó szerint egy betonfallal verseny- 
zett. Ez nem más, mint a 8x8 Behemoth, ami 
egy nyolc kerekes, félelmetes súllyal ren- 
delkező monstrum. Azt is tudni kell, hogy 
egy olyan módot játszottam, amiben akkor is 
kapunk pontot, ha egymásnak megyünk. Ne- 
ki se kellett több, ahogy meglátott, rögtön 
nekem rontott. Gondoltam ennek a fele sem 
tréfa (sajnáltam azt a szegény autót 0), 
megpróbáltam elmenekülni. Ez egy ideig si- 
került is, mivel én kicsi vagyok, sokkal gyor- 
sabban tudok mozogni. Aztán jöttek a bukka- 
nók, és onnantól kezdve nem volt menekvés. 
Akkorát lökött rajtam, hogy ő 20 pontot ka- 
pott, én pedig felkenődtem lekvárnak 

a szomszéd Mari néni körtefájára. 


tényleg a bőség zavarával küszködünk be- 
szélhetünk. Már említettem néhány járgányt, 
de azt eddig nem mondtam el, hogy összesen 
22 választható autó van, az egészen kicsi há- 
romkerekű motortól a négykerekű terepjáró - 
kon át egészen a futurisztikus , űrsiklóig". 
Mindnek van saját tulajdonsága és a lengés- 
csillapítóik is elég mozgékonyak. Akad még 
rendőrautó, ami szirénázik is (a császkáló bir- 


kák legnagyobb örömére €). Ha valakinek 
nem lenne elegendő a játék eredeti harminc 
pályája, az sem probléma, mivel a pályage- 
nerátorral néhány másodperc alatt varázsol- 
hatunk valami egészen újat. A készítők na- 
gyon okosan alkották meg ezt a rendszert: 
sokban hasonlít a Team 17 Worms-éra. Itt is 
egy számkódot kell beírnunk, és máris kész 

a pálya. Így nem kell vesződni az elmentés- 
sel, és még a merevlemezünket sem terheljük 
le vele. Ha valaki még nem elégedett volna 
meg az eddig hallottakkal, akkor annak még 
mindig itt vannak a különféle játékmódok. A 
szokásos versenyzős mód mellett még meg- 
található a Capture The Flag (melyben egy 
zászlót kell megszereznünk és magunknál 
tartanunk), a Return The Flag (ahol a meg- 
szerzett zászlót kell egy megjelölt helyre vin- 
ni), a Jamboree (itt bizonyos kapukon kell az 
ellenfél előtt áthaladnunk) az Off-Road Race 
(melyben a pályán kis zászlókkal megjelölt 
helyeken kell versenyeznünk), a Gate Hunt 
(ebben a módban minél több , zöld" kapun 
kell áthaladni, mindegy milyen sorrendben), 
a Pathfinder (ahol meg kell találni a legrövi- 
debb utat a kapukhoz) és a Destruction Zones 
(ami a Destruction Derby-re hasonlít) - huh, 
huh ezt még a Word sem bírta! 0 Ha mégsem 
akarunk részt venni a versenyeken, a pályá- 
kon bármerre elbandukolhatunk. Ugye, ennyi 
mód elég? A bőségnek ilyen zavarában még a 
Need for Speed sem szenved. Itt aztán lehet 
válogatni, és ha még ez sem elég, csak írjatok 
a készítőknek, hátha rábeszélhetők egy ki- 
egészítőre. 

Gondolom, lelkesedésemet látva néhányan 
kétkedve ingatják a fejüket: semmit se higy- 
gyetek el nekem, nem tudtam olyan jól átadni 
az élményeimet, mint egy költő tudta volna, 
és nem is akarom, hogy csak a cikket olvassá- 
tok el. Szerintem próbáljátok ki a játékot, és 
azután elmondhatjátok magatokról, hogy ,én 
már játszottam az Insane-nel". Úgy gondo- 
lom, ritkán születik ekkora magyar siker 

(- várományos játék), ezért - akárcsak más 
ritkaságot -, ezt is bolondság lenne kihagyni. 
Aki mégis így tesz, az vagy nem szereti az au- 
tós játékokat, vagy nincs számítógépe. 


ZeroCool 


GAMESTAR ! 2000. november 
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Pro: 
m autók fizikája 
m játszhatóság 
m rengeteg lehetőség 
Kontra: 
m nincs 
Hardver: 
m Pentium II 300 MHz 
m 64 MB RAM 
u 3D-s kártya 


DD átékbemutató — SUPERBIKE 2001 


szimulátor 


Electrinic Arts / EA Sports 


SEBESSÉGMÁMOR 


uperbike World Championship 
néven kezdődött (félig még 
Virgin időkből), aztán az EA egy- 
séges sorszámozásának megfele- 
lően Superbike 2000-ként folytatta, míg 
most SBK2000-ként tengeti életét. A tava- 
lyihoz képest sokkal látványosabb, sokkal 
hangulatosabb lett a folytatás, azt azonban 
továbbra sem értem, miért nem találnak már 
ki valamit a fiúk: továbbra is nehezen irá- 
nyítható billentyűzetről. 


Engem speciel rettenetesen idegesít az 
Electronic Arts mániákus előre számozása, 
pláne, ha az előzetes demó ennyire hamar je- 
lenik meg - 2000. szeptemberében jövő évi 
programot ajnározni azért túlzás. Az viszont 
tény, hogy a múlt évi sikerek után a Super- 
bike 2001 is hiteles, idei pályákkal, mocikkal 
és versenyzőkkel rukkol elő. Utóbbiakról né- 
mi adatot is kapunk, bár a multimédiás karri- 
ertörténettől messze jár. A program elsősor- 
ban a motoros , örömködés" élvezetére épít. 
Bár állítható a nehézségi fok, s a legkemé- 
nyebben már nem is könnyű , talpon" - két 
keréken - maradni, elsősorban fél kézzel ke- 
zelhető, inkább arcade-jellegű programról 
van szó. 


Superbike 


A készítők persze igyekeztek minél jobb szi- 
mulációt készíteni, de ez inkább a motor túl- 
zott ledöntése utáni elképesztően jól sikerült 
bukásokban mutatkozik meg. Nagyon tetszett 
azis, hogy mikor épp egy bukkanó tetején 
kanyarodsz, a motor háta sokkal könnyebb 
lesz, ezért egyetlen rossz mozdulat és kifa- E 
rolsz. Szintén élethű, hogy ha kisodródsz egy —6 
kanyarba, akkor nem esik el automatikusan, 
hanem pont azt teszi, amit te is tennél. Auto- 
matikusan felegyenesedik a döntött helyzet- 
ből, nehogy elcsússzon, és az ideális ívet el- 
hagyva menti a menthetőt. Az viszont piszko- 
sul zavaró, hogy egyenesben is kénytelen 
vagy úgy korrigálni a kormányon, hogy drága 
jó pilótád kitolja a fenekét, mintha hatalmas 
kanyarban lenne (a finom kormánymozdula- 
tokat felejtsd el...). Ennek az lesz az eredmé- 
nye, hogy billentyűvel irányítva ide-oda ka- 
csázol, alig találod a pálya szélét, s mindenek 
felett le is lassulsz - olyan bénázás kerekedik 
belőle a visszajátszásban, hogy egyből ki- 
szúrni, melyik az általam irányított játékos. 
Egyébként is lomhán kanyarodik a motor, ar- 
ról nem is beszélve, amikor közvetlenül a pá- 
lya szélén kezded dönteni a gépet. Ekkor nem 
kezd el azonnal kanyarodni, hanem először 

a bedőlésnek megfelelően kitolja a kerekeit 
az ellenkező irányba, tehát kapásból a fűre 
kerülsz egy jól kiszámított ívű kanyarodáskor 
- nevetséges! 

Az ellenfelek és a pályák rajzolata, a bámész- 
kodó tömeg és a tereptárgyak álomszépek, 
bár a fák enyhén szólva pixelesek (nagyon 
hasonlítanak a Grand Prix 3-ban látott megol- 
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dásra - amíg gyorsan mész, semmi gáz). Jók 
a hangok is, a motorok dübörgése természe- 
tesen típusonként változik - még csak az ké- 
ne, hogy egy Ducati mély dörmögését égy 
Suzuki-féle sivítás üsse agyon! Verseny köz- 
ben kommentátor hangja színesíti az erőpró- 
bát, ez persze kiiktatható, ha hozzám hason- 
lóan a mocik hangjával kívánod betölteni 
hallójárataid. Egyébként is mulatságos, 
hogyha például a startnál kétszáztízzel neki- 
csapódsz a falnak, repülsz százötven métert, 
a Ducati nyolcszor perdül meg a tengelye kö- 
rül három méter magasan, akkor ,,dávid- 
sanyánk" néma, mint a sír. Ha azonban épp 
csak fellököd a melletted bénázót, akkor 
sportriporterünk majd lenyeli a mikrofonját, 
úgy ordít. A gyors grafikus kártyák és pro- 
cesszorok most már lehetővé teszik, hogy 

a sebesség érzete is megfelelő legyen. 
Ügyeltek a részletekre is: a vajpuha gumi 
felveszi a környezet piszkát, s meglátszik 

a fű vagy homok nyoma (ami persze néhány 
méternyi aszfalt után lekopik). 

Sokat javult a versenyzők megjelenítése és 
mozgása is. Mi sem természetesebb, hogy 
kedvenc versenyződ látod a kiválasztott mo- 
toron. A rajtnál a motorra kapaszkodás hihe- 
tetlenül szép: miután kellő sebességre tesz 
szert a versenyző, felhúzza másik lábát is, 
majd beigazgatja magát a legkényelmesebb 
üléspozícióba. A kanyarodáskor szépen lóg le 
a lovagló, az atrocitások is megfelelőképpen 
animáltak (külön gombod van az ökölrázás- 


ra), szépen és könnyen lehet egykerekezni, 
a bukások és a , majdnem esések" is gyö- 
nyörűek. És mennyivel izgalmasabb képer- 
nyőn figyelni, mint a valóságban átélni, 
amint a motor megcsóválja a fenekét túl 
nagy gázadáskor, versenyzőnk pedig eszelő- 
sen kapaszkodik a kormányba és próbál 

a nyeregben maradni! 

Játékmód is akad bőven. A szokásos gyakor- 
lás, időmérés és verseny mellett teljes éva- 
dos bajnokságot is kérhetsz, a hálózatos 
multiplayer üzemmód természetesen elen- 
gedhetetlen, de mindezek mellett a program 
két játékos számára is kellő mókát biztosít. 
Split módban egy gépen, megosztott képer- 
nyőn lehet egyszerre ketten játszani. Bár 
ilyenkor még egy 17 hüvelykes monitoron is 
eléggé kicsi lesz a játéktér (és mintha pixe- 
lesebb lenne a grafika, nem is beszélve a se- 
bességlassulásról - minimum konfiguráción 
ne is álmodj róla! ), de azért egy kis könyö- 
kölős lökdösődés mindig jól esik! 

Sajnos a billentyűzetről való irányítás szinte 
lehetetlenné teszi a profi versenyzést. 

A gombok lenyomásának reakcióideje lassú, 
és bár a konfigurálás több lehetőséget is kí- 
nál a gomb lenyomásának és elengedésének 
idejére, valahogy még mindig nem az igazi. 
Így aztán, amíg nincs force feedbackes mo- 
torkormányunk, marad az arcade mód - és 
élvezni mindazt, amit a belvárosi csúcsforga- 
lom nem adhat meg: a 220 feletti sebesség 
adrenalindús mámorát! 


Mr. Chaos 
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Pro: 

m szép grafika 
m szuper fíling 
Kontra: 

m túlságosan arcade-jellegű 

Hardver: 
m Celeron 300 MHz 
m 54 MB RAM 
u 3D-s videokártya 
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Microsoft 


"LONDONBAN SEJ, 
VAN SZÁMOS UTCA..." 


kad olyan köztünk, aki nem sze- 

retné közelről megcsodálni a lon- 

4 doni Towert, a Big Bent, netán 
a Buckingham Palotát? Létezik 
akár egy ember is, aki nem ámulna el az építé- 
szet erejét demonstráló Golden Gate hídon áll- 
va? Sajnos, gyaníthatóan sokan vagyunk olya- 
nok, kiknek sokáig (talán soha) nem adatik 
meg ez az élmény. Sebaj, vágódjunk be egy 
tűzoltóautóba (?!), és tegyünk egy túrát, leg- 
alább a képernyőn keresztül! 


A Midtown Madness első része forradalmi 
pont volt az autós szimulátorok világában. 
Ugyan a program debütálása előtt is találkoz- 
tunk olyan próbálkozásokkal, ahol az alkotók 
megpróbáltak kitörni a kanyargó betoncsík 
korlátjai közül, mégis az MM-ben nyílt igazán 
lehetőségünk arra, hogy a szabad autózás él- 
ményét számítógépünk előtt ülve éljük át 

- a Carmageddonban ugyanis inkább az ablak- 
törlésre kellett koncentrálni, már ha értitek, 
mire gondolok... A most bemutatandó második 
rész a híres előd nyomdokain járva próbálja to- 
vább öregbíteni a Microsoft jó hírét. 


cisco és London a két feltérképezendő metro- 
polisz. Legnagyobb sajnálatomra, még egyik 
említett helyen sem jártam, de autentikus 
vélemények alapján állíthatom, hogy a való 
világ sokban hasonlít a virtuálisra. A két város 
hangulata teljesen eltér egymástól. Míg Lon- 
donban szűk utcácskákon kell kikerülnünk 

a folyamatos dugókat, addig a zsaruiról elhí- 
resült amerikai betondzsungel félelmetesen 
meredek, villamossal súlyosbított utcáival tű- 
nik ki a szürke átlagból. Külön ínyencség, 
hogy a brit fővárosban még a föld alá is be- 
nézhetünk. Csak arra kell vigyázni, nehogy 
rossz irányba forduljunk be a metróalagútba! 
No de az sem mindegy, mivel kanyarodunk rá 
a sínekre. Egy Minivel mondjuk akár a sírun- 
kat is kezdhetjük ásni, de egy harminc (!) 
tonnás tűzoltókocsi azért kölcsönöz némi te- 
kintélyt, ha nem is a föld alatt, a felszíni 
nyüzsgésben mindenképp. Akik a száguldásra 
esküsznek, azoknak sem kell Forma-1-es szi- 
mulátor után nézni - egy Audi TT-vel, esetleg 
a 600 lovas Panoz GTR-1-essel igazán kiőr- 
jönghetik magukat. Az álomautókat csak ke- 
mény helytállással tudjuk kihasználni. 


Ugyan térkép is rendelkezésünkre áll, s jól- 
lehet 1-sel kezdődik a személyi számom, és 
még csak szőke sem vagyok (bocsánat), 
(hidd el, Csonti, észrevettük volna az 
ellenkezőjét...9 Bad Sector) ám három 
rendőrrel a nyakamon, másodpercekkel az 
időlimit lejárta előtt Bruce Willis legyen 

a talpán, aki közben térképet is tud nézni!. 
Megjegyzem, élelmesebbek megállíthatják 
az idő menetét, amíg alapos döntést hoznak, 
de úgy vélem, ezzel oda a játék hangulata. 
Inkább azt javaslom, jelentkezzünk a londoni 
taxis vizsgasorozat, vagy a San Francisco ut- 
cáin zajló kaszkadőr suli elvégzésére. Ezek 

a folyamatosan erősödő próbatételek egyre . 
jobb teljesítményre ösztönzik a zöldfülű piló- 
tákat. Mire megszárad az oklevelünk, már 


Játékbemutató 


— MIDTOWN MADNESS 2 


bátran kiállhatunk egy jó kis utcai versen- 
gésre a lokális nagyymenőkkel, rendőrökkel 
egyaránt. 


Legnagyobb sajnálatomra az alkotók nem 
szakítottak a fizikai modellezés első részben 
megismert koncepciójával. Ugyanis ez a te- 
rület továbbra is, hmm... játéktermi vonáso- 
kat mutat. Ékes példa erre az, mikor játszi 
könnyedséggel tolunk arrébb az autónknál 
háromszor-négyszer nagyobb tömegű jármű- 
veket. Tesszük mindezt szemből, alacsony 
sebesség mellett. Mindössze hangulati elem 
szintjén bukkan fel a sérülés kezelése is. 
Nyugodtan belerohanhatunk 200-zal a tömör 
betonfalba, kicsit amortizálódik ugyan a ko- 
csink, de komolyabb bajunk nem történik. 
Viszont a grafika... ezen a területen teljesen 
más a-helyzet. Nevezetesen, itt még komoly 
visszalépést is felfedezhetünk. Egyrészt a jó 
egy évvel ezelőtti látvány, ma már gyen- 
gécske, de hogy még minimális felbontás 
esetén is akadozzon a játékmenet, arra azért 
nem számít az ember. A Midtown Madness 
úgy szaggat, mint nagymama a nokedlit va- 
sárnap délelőtt! Persze, aki erőművet üze- 
meltet otthonában, annak nincs oka az aggo- 
dalomra, de gondolhattak volna a szeré- 
nyebb háttérrel rendelkezőkre is. 

Vannak olyan momentumai a játéknak, ame- 
lyek kifejezetten jó, hogy nem változtak. 
Ezek között kiemelhetjük a már-már ember- 
feletti módon vezető zsarukat! Hiába repesz- 
tettem, mint egy kerekekkel rendelkező va- 


dászgép, a francos villogókat mégsem tud- 
tam magam mögött hagyni. A program rész- 
letességét dicséri, hogy Londonban sárga 
csíkos rendőrautók köröznek, míg Szent Fe- 
renc városában a jól ismert fekete-fehér fé- 
nyezés tűnik fel. Változatlanul nem alakulhat 
Carmageddonná a játék, mert a gyalogosok 
egy év alatt sem vesztettek ruganyosságuk- 
ból, és kétszázas tempónál is képesek elug- 
rani a gyilkos ösztönű vezetők elől. 

Nagyon jópofa felkonferálásokat hallgathatunk 
a különböző próbatételek előtt. Londoni autó- 
kázásunk előtt például diszkréten felhívja a fi- 
gyelmünket arra, hogy a világ ezen a táján bal 
oldalt szokás közlekedni. Máskor elismerően 
szól járgányunkról, de sokat sejtetve meg- 
jegyzi, hogy néhány perc múlva már koránt- 
sem lesz ilyen szép ez a kocsi. Néhány felet- 
tébb ötletes feladattal is találkozhatunk. Mert 
ugye az, ha a Towér falain kell száguldoznunk, 
hogy időben célba érjünk, vagy az az eset, mi- 
kor éjjel kell leráznunk egy falkányi fakabátot, 
miközben lefelé repülünk San Francisco köz- 
pontja felé - nos, ezek semmiképpen sem ne- 
vezhetők szokványos eseményeknek. 
Mindezek ellenére nem tudott megnyerni ma- 
gának a Midtown Madness második része. Ta- 
lán azért nem, mert a programban nincs annyi 
újdonság, hogy kiérdemelje azt a mágikus, bár 
korántsem eredeti 2-es számot. Egy kiegészí- 
tőnek tökéletesen megfelelt volna, de egy új 
fejlesztésért mégiscsak többet lehet elkérni, 
nem igaz? Csak nehogy visszaüssön ez a politi- 
ka! Kárlenne egy ilyen remek cégért. 


-csonti- 
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Pro: 
m ötletes pályák 
um sokféle jármű 


Kontra: 
n ötlettelen grafika 
m régies modell 
Hardver: 
n Pentium Celeron A 300 
u 64 MB RAM (120 ajánlott) 
m 3D-s videokártya 
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szimulátor 


Shrapnel Games 


játékprogramok piacán erősen ér- 
Ződik a globalizáció hatása. Ma- 
4 napság már ebben az iparágban is 
érvényes a Hegylakó szállóigéje. 
Ugyan egynél, talán valamivel többen marad- 
hatnak talpon, de igazán nagy dobásokkal ki- 
zárólag az óriáscégek tudnak kirukkolni. Kivé- 
telek azonban itt is vannak, s néha egy kisebb 
csapat is képes megvillantani oroszlánkörmeit 
- tegyük hozzá, szerencsére! 


Ha nem mond sokat a Shrapnel Games név, ne 
tudatlanságunkat okoljuk, hiszen egy egé- 
szen kis cégről van szó, amely nagy fába vág- 
ta a fejszéjét, amikor modern tankszimulátor- 
ral lépett a nagyérdemű elé. Ez azért minősít- 
hető különlegesen kényes akciónak, mert 
olyan elődök után, mint például a Microprose 
M1A2 Tank Platoon-ja, kicsit nehéz feljebb 
tornászni azt a bizonyos lécet. 


Kettesben szép az élet 
EEBETKEENÉM BT EKE ETE VAJKOT ETT TB ETETETT ÉSE SEZ ÉREZZE ESZE EZAZ 


A játékban a világ két legfélelmetesebb had- 
seregének egy-egy díszpéldányát lovagol- 
hatjuk meg. Az amerikai oldalt az M1A1 kép- 
viseli, míg a Bundeswehr színeiben a Leopard 
2A4 lép a küzdőtérre. Mindkét behemót el- 
képesztő felszereltséggel büszkélkedhet, 

s mindezek mellett hihetetlenül gyorsak. Jó 
70 km/h-val képesek száguldani ezek az 55- 
60 tonnás monstrumok. Ami még inkább tisz- 
teletet parancsoló tulajdonságuk, az a hátra- 
menet, ugyanis ezt a manővert képesek 35 
km/h-s sebességgel végrehajtani. Csak ér- 
dekességképpen, a legtöbb szovjet fejlesz- 
tésű tank jó, hátramenetben jó, ha 10 km/h-t 
képes elérni. No azért ne gondoljuk azt, hogy 
sétagalopp lesz az életünk, ha T-modellekkel 
(és most ne a híres detroiti kocsikra gondol- 


BARÁTOK KÖZT! 


jatok) hoz össze minket a (bal)sors. A leg- 
modernebb orosz típusok 5000 méteren belül 
osztják a halált, míg nyugati kollégáik kény- 
telenek három kilométerre megközelíteni az 
ellenséget, hogy jó eséllyel küldhessék útjá- 
ra lövedéküket. 

Rendkívüli hasonlatosságuk ellenére (sok 
ember mindkét típus fejlesztésében részt 
vett) akadnak lényeges különbségek is a két 
vasparipa szemrevételezésekor. Ilyen a motor 
kérdése. Az M1A1-et gázturbinás erőmű gyor- 
sítja szédületes tempóban, a német cica vi- 
szont mély hangon dorombol, köszönhetően 
a Mercedes dízel üzemű erőforrásának. Az el- 
térő motorok miatt a Leopard lassabban gyor- 
sul, de nagyobb végsebességre képes, 5 
amerikai barátunk mögé akár egy benzinkutat 
is köthetnénk, hiszen a pusztán alapjáraton 
járó acélszíve óránként több mint kétszáz liter 
üzemanyagot igényel! Természetesen nem 
kell félteni a G. I. Joe-kat, a logisztika (sem) 
tartozik a gyenge tulajdonságaik közé. 

Most, hogy nagyjából körbejártuk a két fő- 
szereplőt, nézzük, milyenek a díszletek? Saj- 
nos a kis cégek alacsony költségvetéséből fa- 
kadó hátrány leginkább itt jelentkezik. A szi- 
mulátor ugyanis nem támogat 3D kártyát! 
Nem is tudom, mikor volt módom utoljára le- 
írni az előző mondatot. Ettől azonban a tény 
tény marad - grafikus gyorsítókártyánk ezút- 
tal szabadnapot kap. Azonban két komoly po- 
zitívum is társul ehhez az egyszerű felállás- 
hoz. Egyfelől nem kel! a gördülékeny játék- 
menet eléréséhez három reaktorblokkot be- 
üzemelnünk. Másrészt a fejlesztők kénytele- 
nek ezt a hátrányt a program többi területén 
behozni, ami meg is látszik a Steel Beasts 
esetében. 


Rekordok könyve 


VEEMETZETE TEK KEZET ESTÉT SNKONTAOKE OTKA ELSE ESET NEZ HOOÁTT NEZESE 
Rögtön említhetjük az igen-igen jó minőségű 
kézikönyvet. Itt természetesen nem a papír 
finomságára vagy a szép színes képekre kell 
gondolni, sokkal inkább az érthető magyará- 
Zatokra, a kiegészítő megjegyzésekre, adalé- 


STEEL BEASTS 


kokra. Végre egy olyan leírás, ami nem csak 
a menüpontok szolgai felsorolására szorítko- 
zik! Ehhez jön még a korongon található tak- 
tikai manőverekkel foglalkozó röpke doku- 
mentum (kitesz vagy 450 oldalt!!!) , a táblá- 
zatok, technikai leírások és még sorolhat- 
nám, mi minden más. 

A fentiekből kitűnik, hogy az 5B nem egy la- 
Za, lövöldözős jellegű szimulátor. Mi sem bi- 
zonyítja ezt jobban, mint a gyakorló küldeté- 
sek szokatlanul magas száma - van belőlük 
körülbelül 35-40 darab. Ezeket egyébként 
érdemes végigizzadni, mert így fokozatosan, 
lépésről-lépésre sajátíthatjuk el a , tananya- 
got". Ha mindent bebifláztunk, jöhet a gya- 
korlótér és a lövészeti bemutató. Ez azért ki- 
emelten fontos része pályafutásunknak, mert 
az itt mutatott teljesítményünk alapján dől 
el, milyen jól végzik majd dolgukat számító - 
gép irányította bajtársaink. 

Végre nekivághatunk az igazi megmérette- 
tésnek! Választhatjuk a készre főzött külde- 
téseket, de mi is kreálhatunk egy jó kis ösz- 
szecsapást, s ha csak lövöldözni akarunk egy 
jót, akkor az instant akció a mi legszimpati- 
kusabb menüpontunk. Fájdalom, de hadjára- 
tot nem kezdhetünk az SB-ben. Ennek okát 
nem tudom semmivel magyarázni. Gondo- 
lom, a Shrapnel Games táján is tisztában 
vannak vele, hogy egy vérbeli játékost leg- 
inkább a fejlődés lehetősége képes lázba 
hozni. Talán szerettek is volna kampányt, de 
nem volt keret, idő, stb. Kár. 


GAMESTAR ! 2000. november 


LRF 
Lastret. 


Mode 


Ami van, az viszont vérprofi! Tekintettel arra, 
hogy a játék nem csak szimulátor, de szakasz 
szintű stratégia is, így a küldetések elején 
egy komplex hadműveleti tervet dolgozha- 
tunk ki, amely a csata menetét nagy vona- 
lakban kialakítja. Ámulatba ejtő, hogy né- 
hány parancsmodulból milyen sokrétű lehe- 
tőség születhet. Utasíthatunk például egy 
szakaszt, hogy oszlop formációban közelítsen 
meg egy stratégiai pontot, ott fejlődjön ék 
alakzatba, vegyen fel védekező pozíciót, 

s tartsa az állását egészen addig, míg jármű- 
veinek felét el nem veszti, ekkor vonuljon 
viszsza és óvakodjon a további ellenséges 
kontaktusoktól. Csata közben persze két perc 
alatt rommá omlik óramű pontosságú ter- 
vünk, és ekkor lép életbe a rögtönzés nevű 
hadászati iskola. 


STEEL BEASTS 


Pro: 
m igényes segédanyagok 
, m valósághű modellezés — 
. m kemény kihívás 
Kontra: 
u gyengécske grafika 
n kampány hiánya EE 
Hardver: 
m Pentium 266 MHz 
m 32 MB RAM 
m 2MB SVGA videokártya 
m DirectX 7.0 


Segéderők, szárazon 
ERZEEES ETTEK BE TSÉKTTE ONISZ UM TROT ATOT NK GEKKÓ TTTVE SORBA KGK N VEGEZTE 


A harcokban nem kizárólag tankokkal ve- 
szünk részt, kapunk gyalogsági, tüzérségi tá- 
mogatást, szállítójárműveket, meg mindent, 
mi szem-szájnak ingere. Hiányérzetünk csak 
akkor támadhat, ha feltekintünk az égre, és 
ott egy árva vasmadarat sem fedezünk fel. 
De ennyiben ki is merül a Steel Beasts nega- 
tívumainak listája, hiszen segítségével a mo- 
dern harcászat apró részletei is megeleve- 
nednek. Kellemes ízelítőt kaphatunk a harc- 
kocsizók embert próbáló feladatáról, s arról 

a hihetetlen mennyiségű tudásanyagról, 
amit egy katonának kötelező elsajátítani, ha 
túl akarja élni a tűzkeresztséget. Ha ez a 
program egy nagy cég égisze alatt jelent vol- 
na meg, valószínűleg 3,5 csillagra értékeltem 
volna, ám tekintettel a kis fejlesztőcsapatok 
hallatlanul nehéz körülményeire, felkerekí- 
tettem az érdemjegyet. Remélem, többnyire 
ti is ezt tennétek. 


BLACK 8. WHITE 


Lionhead Studios 


NAPLÓ 


Lionhead alapítója és ügyvezető 
igazgatója, Peter Molyneux jól 
ismert profizmusáról. Ez nemcsak 
játékfejlesztői képességeit, ha- 
nem sajtóbeli képét is jelzi, hiszen elfogadták 
őt, mint a számítógépes játékipar óriását. 
Azonban magánéletéről elég keveset tudunk. 
A Black § White napló legújabb részében be- 
kukkantunk Peter Molyneux egy napjába. 


Peter egy nagy házban él Guildford (Surrey 
megye) falu külterületén. Ez körülbelül 15 
percnyi autóútra található a Lionhead irodái- 
tól. Amikor ez az interjú készült, a Black € 
White már az Alpha állapotban volt. A játék 
tulajdonságainak beillesztése, a kód hibake- 
resése olyan hatalmas munka, amely mellett 
senki sem tud virágzó szociális életet élni — 
ez Peterre nagyon is igaz, aki igazi munkamá- 
niás. Ennek ellenére reggel sosem dolgozik. 
Mert alszik... 

nEz igaz. Későn kelő típus vagyok - mondja 
Peter szégyenlősen -, diák időszámítás sze- 
rint dolgozom, az esték jó részében bent va- 
gyok az irodában és programozok egészen 
hajnalig. Sokkal könnyebb olyankor dolgozni, 
amikor nem csörögnek a telefonok, vagy nem 
zavarognak a népek a közelemben. Ennek az 
a fő eredménye, hogy 11 előtt ritkán kelek 
fel." (Hát igen, a Lionheadnél komolyan ve- 
szik az alkotó munkát, s így Molyneux úr 
megteheti ezt... - RP) 
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szádssétllék si 


A napló szerzője: Steve Jackson 


nBeryl, a házvezetőnőm készít nekem reggelit 
- csak kávét - mielőtt elindulok a Lion- 
headbe. Két klassz kocsi tulajdonosa vagyok, 
van egy Aston Martin DB7-em és egy Nissan 
Skuline GTR-em. A Skuline a kedvencem, ez- 
zel járok dolgozni. Néhány éve volt egy Por- 
sche 911 Turbóm is, de kölcsönadtam egy ba- 
rátomnak és ő kétszer is összetörte. Ezt rossz 
ómennek éreztem, és inkább eladtam. Vagy 
legalábbis úgy gondoltam, hogy eladtam. De 
a kereskedő összekeverte az autókat. Így té- 
vedésből ahhoz járultam hozzá, hogy valaki 
más Porschéját adják el. De ez már egy másik 
történet..." 

Egy átlagos napon úgy ebédidő-tájban érek 
be az irodába. Tudom, hogy ez sokszor zavarja 
Cathy-t (Cathy Campos Peter PR ügynöke - 
Gyu), mert sosem vagyok elérhető délelőtti 
értekezletekre vagy találkozókra. Egyszerűen 
nem vagyok reggel élő ember." 

Egy munkanap a Lionheadnél őrülten viharos, 
főleg olyankor, ha az Alpha változat készül. Az 
Electronic Arts-nak egy 4000-es listája van 
arról, minek is szerepelnie lennie a játékban 
és biztosak akarnak lenni abban, hogy ez 
mind ott is van és működik. Ebből a szem- 
pontból ez egy félelmetes projekt. De amikor 
odaadtuk nekik az első Alpha változatot, azt 
mondták, ez a legjobb beta, amit valaha is 
láttak!" 

A délutánjaim így telnek: értekezlet, érte- 
kezlet, értekezlet. Design értekezlet, szerző- 
déses értekezlet, PR értekezlet, igazgatósági 
értekezlet, interjúk, ügynökök hada 
(...szegény Peter, ha jól tudom, épp ezért 
hagyta ott a Bullfrog-ot... -Bad Sector) 
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www.elender.hu/—gyenis 


Bt áefonon, faxon, 
E-mail-ben vagy levélben. 


LIONHEAD STUDIOS 


...most már láthatjátok, miért dolgozom es- 
ténként!" 

sNéha pihenésképpen játszom is -— nem csak 
előállítom őket. Ma például játékeste van, és 
ezt semmiért sem hagynám ki - legalább is 
majdnem semmiért. A társaságom: Steve 
Jackson, lan Livingstone (Eidos), Clive Robert 
(Deep Red, a Risk II készítője) és még né- 
hány régi játékos haver. Ennyien találkozunk 
néhány hetente lan házában, Londonban." 
Minden egyes lejátszott játék után pontokat 
kapunk. Akinek az év végén a legtöbb pontja 
van, annak a nevét bevésetjük a Pagoda Ku- 
pába. Az év utolsó eseményét hagyományo- 
san nálam rendezzük. Mivel a többiek mind 
Londonban dolgoznak, nem akarnak 50 kilo- 
métert utazni egy játék kedvéért, de évente 
egyszer rendelek egy limuzint, amely felsze- 
di mindnyájukat, majd a játék végeztével ha- 
zafuvarozza az egész társaságot. Most épp 
amiatt reklamálnak, hogy rendeljek topless 
felszolgálónőket a vacsorához. Micsoda há- 
látlan bagázs!" 

, Általában német táblás játékokat játszunk, 


CD tartó 12 db-os: 650Ft 
CD tartó 16 db-os: 700Ft 
CD sali 25 db-os: 1100Ft 
hi. émvelk:  tPostaköltség! 
3db ETT vásárlása: 5 90 
5db termék vásárlása: 10 92 : 
10db vásárlása:Postaköltség nincs és 1099 ! 


Rendelhető színek: fekete sem és iso] 
kék, sötétkék, bordó, barna, piros, lila, fehér, 
zöld, farmer, rózsaszín, Sárga, TNS] 


S zenla Számítás- és Irodatechnikai 
7396 Magyarszék, Kossuth u.74. 
Tel.:72/ 719-132 Fax:72/ 719-133 


E-mail:gyenis-gelender.hu 


mint az El Grande, vagy a Die Siedler von 
Catan. Az aktuális kedvencünk egy francia já- 
ték, melynek Vinci a neve, és kicsit a Civili- 
zation-re hasonlít. Négy vagy öt különböző 
játékkal játszunk esténként, de a befejező 
mindig a The Great Dalmuti. Ezek után sok- 
szor előfordul, hogy hazafelé menet még 
megállok az irodánál, hogy kódoljak kicsit." 
nEsténként sokkal több programozási munkát 
tudok elvégezni, mint egyébként. Felveszem 
a fejhallgatómat - jelenleg az Euphoria 4 

a kedvenc CD-m - és máris belépek saját vi- 
lágomba - ilyenkor egyedül vagyok virtuális 
lakosaimmal... (ugyanis Peter programozza 
a lakosok viselkedését - Gyu)" 

nEgy helyi edzőteremben próbálom megőriz- 
ni fizikai állóképességemet, de ezt nem tu- 
dom olyan gyakran megtenni, mint ahogy azt 
kéne. Ebédidőben Andy Robinsonnal 

(a Lionhead főtesztere) szoktunk elmenni 
egyet sguash-olni az egyetem pályájára. 
Ilyen munkavégzés mellett aktívnak kell ma- 
radni. Nagyon könnyű éjjel-nappal a PC előtt 
ülni, és csak hízni. Erőt kell venned magadon 
az aktív szünetekhez." 

nElismerem, a munkán kívül igazi bulizós 
ember vagyok, főleg ha az idő megengedi. 
Még mindig a legényélet örömei között élek. 
Igaz, hogy ezt magam választottam. Egészen 
a közelmúltig volt egy régóta tartó kapcsola- 
tom. De úgy gondolom, nem állok készen 
egy új párkapcsolatra, amíg nincs kész 

a Black a White." 

uHa elkészül végre a játék, hosszú szabad- 
ságra megyek. Végül is két éve nem voltam 
igazából szabadságon. Telente pihentem ki- 
csit — elmentünk síelni a családdal, vagy a 
Games Night bandával. De nem tudom... Úgy 
tűnik, valami mindig közbejön, és le kell 
mondanom, vagy rövidebbre kell vennem 

a pihenőket az utolsó pillanatban. Nagyon 
várom már, hogy igazán kipihenhessem ma- 
gam, mielőtt elkezdünk egy új projektet. 
Vagy a Black § White 2-t..." 


Írta: Steve Jackson 
Fordította: Gyu 
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"PONT ÚGY DOLGOZTAM, 


Hogyan készül a számítógépes játékok zenéje? 


MINT JOHN WILLIAMS! 


THE BEST ADVENTURE GAME 


Az idei E3 egyik díjazott játéka: Ecco, 
a delfin. A mozizenék zeneszerzője: 
a magyar Laren dOr 


fívészneve: Laren d"Or. Számítógé- 
pes játékok zenéit írja, immár nyolc 
T ) éve. PC-re, Playstation-re, 

Dreamcast-ra és Nintendo-ra is. 
Nyugati produkciók fejlesztésében résztvevő cég 
zeneszerzője, előfordul, hogy évente 70-80 pá- 
1ya- és filmzenét ír. Egyik legismertebb munkája 
a Dreamcastra fejlesztett Ecco, a delfin. Elsősor- 
ban instrumentális darabokat komponál, 
a klasszikus nagyzenekari hangzástól a prog- 
resszív stílusig. Ő maga is játszik, a kedvenc fan - 
tasy játéka az e havi fókusztémánk, a Baldurs 
Gate. A zeneszerző igazi neve: Héger Attila. 


Hogyan készül egy digitális játék zenéje? 

A megrendelő elküldi a félkész játékot, vagy 
elmondja, hogy körülbelül milyen hangulatú 
zenére van szüksége? 

A játékfejlesztő cég mindent előkészít: a kon- 
cept-rajzoktól, a pályademókon keresztül 

a filmekig. Amikor a , design" és a törté- 

net már alapjaiban elkészült, elbeszélgetünk 
a projekt vezetőjével a játék egyéb tulajdon- 
ságairól: hány pályát akarnak, ezek közül 
mennyi lesz boss-pálya, vagyis olyan, amin 
valamilyen ádáz főellenséget kell legyőznie 

a játékosnak, mennyi lesz a bevezető és befe- 
jező mozin kívül a filmek száma, stb. Megha- 
tározó az is, hogy milyen platformra készül a 
program, része-e esetleg egy sorozatnak, hi- 
szen ilyenkor a korábbiak főtémái meghatá- 
rozzák az új rész zenei stílusát. Ezek tükrében 
felvázolom, milyen pálya- és filmzenéket 
képzelek el, aztán kezdődik a munka. 

A játék elkészült vizuális világa általában — 


Laren dor éppen az X-Beyond the Frontier nevű játékkal nyomul. 


azonnal megszólaltat bennem valamit, hallom 
belül, hogy mit szeretnék majd komponálni 

a pályák alá. Egyszerűen érzem azt, amit 
éreztetni akarok a majdani játékossal a zene 
nyelvén. Fontos, hogy kialakuljon a 10-20 
pályazene megírása közben egy egységes 
stílus, ami csak arról a játékról szól. Így nem 
törik meg a képi világ hangulata sem. Ennek 
érdekében a hangszínek, a keverés, a témák 
egymásból építkeznek, táplálkoznak. 

A játékok fejlesztői rögtön elfogadják a ze- 
nét? Kérnek-e módosításokat? 

Rögtön az elején elkészítek 2-3 zenét a már lát- 
ható részekhez. Ezt elküldöm a megrendelőnek, 
aki elbírálja, hogy mi kell és mi nem, vagy mit 
akar másként. Szerencsére, zenéim az eddigi 
20-25 játék során jórészt , kompatibilisek" vol- 
tak a megrendelő ízlésével, pedig voltak köztük 
amerikaiak, angolok, franciák és japánok is. 
Mint említettem, a megrendelők a legritkáb - 
ban szakmabeliek zenei téren, nem könnyű 
eltalálni hangulatukat a játékukkal kapcsolat- 
ban. Néha kérnek ugyan kisebb változtatáso- 
kat, de ezek inkább egy-egy hangszínre, pl. 
dögösebb dobokra vonatkoznak és nem az 
adott zene egészére. Ilyenkor kénytelen va- 
gyok végrehajtani a kért módosítást, akár in- 
dokoltnak érzem, akár nem. Ez utóbbi eset- 
ben maximum reménykedem, hogy belátják 
tévedésüket, és próbálom optimálisan meg- 
oldani a dolgot. 


Mi a különbség a számítógépes játékok és 

a mozifilmek zenéje között? 

A pénz. Ritka az olyan játékfejlesztő vagy ki- 
adó, aki igazi nagyzenekarral játszatja el 

a soundtrack-et, csak a legnagyobbaknak van 
erre keretük (valahogy így van ez a könnyű- 
zenében is: a húsz éve még szívesen használt 
vonósokat ma már sajnos legtöbbször szinti- 
vel pótolják - RP). Ilyen például az Outcast, 
az Infogrames játéka, gyönyörű zenével, 

a Moszkvai Filharmonikusok előadásában. 
(Vagy a Sierra On Line Phantasmagoria 1, és 
Return to Krondor című játékainak bevezető 
zenéi - szintén filharmonikus zenekaroktól 
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áték — Plusz 


MIVEL JELENTKEZIK LAREN D"OR LEGKÖZELEBB? 


(JAR OT 


8 Dnsartsáti: 
T amo áhet ty iwrenk, ap it eraane 64 
ovuatne ny temzsseg elentoni ae 


Angels 


Bad Sector) A kis fejlesztők általában alkalmi 
zeneszerzővel dolgoztatnak, így szinte min- 
dig szintetizátor-zene készül. 

A film és a játék zenéjének elkészítése köz- 
ben nagyon hasonló a jelenetre írt darabok 
komponálása. Amikor az Ecco-mozikat zené- 
sítettem, pont úgy dolgoztam, mint John 
Williams! Csak épp a hatalmas stúdió, a vetí- 
tővászon és a szimfonikusok nem voltak ott 
:-). Megkaptam a hangnélküli videót, szépen 
lejátszottam és a zenével követtem a történ- 
teket. Így elértem, hogy a zene dinamikája, 
hangszerelése, ritmusa eseménykövető lett 
- akárcsak a mozifilmeknél. 


Hogyan kerültél a számítógépes játékok kö- 
zelébe? Mi ebben a munkában számodra 

a kihívás? 

Nyolc éve találtam egy újsághirdetést, ami- 
ben az akkori Novotrade zeneszerzőt kere- 
sett. Addig összesen két játékot játszottam 
végig, az Elite-t és a Dune 2-t. Aktatologa- 
tásból éltem, és nem voltam túl elégedett az 
életemmel. Jelentkeztem a zenei vezetőnél, 
Magyari Andrásnál, aki meghallgatta demo 
anyagomat, és szerződtetett. Első munkám, 
amely a Bloodliners címet viselte és SEGA 
Genesisre íródott, egyfajta próbamunka is 
volt. A sors iróniája, hogy az egyébként be- 
fejezett, és igen jó játékot a kiadó nem je- 
lentette meg. Mindazonáltal zenéimet jónak 
találták, és így alkalmaztak. 

Az , ősidőkben" a feladat az volt, hogy jól 
szóljanak a zenék. A SEGA Genesisre történő 
zeneszerzés sok kompromisszumot követelt 
a zeneszerzőtől. Például az egyes csatorná- 
kon a hangok nem érintkezhettek egymással, 
mert ha az egyik még szólt, amikor a másikat 
már leütöttem, akkor a Genesis reccsent 
egyet. Sok technikai bravúrt, és rutint igé- 
nyelt ez a munka, s ezt legjobban csak éles- 
ben lehetett elsajátítani. 

Manapság, ha pályazenékről van szó, akkor 
selegendő" az, hogy jó a zene. Zenei kihívást 
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számomra inkább a játék-filmzenék jelente- 
nek, de ezek sem annyira a tudásomat teszik 
próbára, mint amennyire a zenei kalandvá- 
gyamat élesztgetik. Bármilyen zenét kér 

a megrendelő, azt a legjobb tudásom szerint 
elkészítem, határidőre. Mégsem tartom ma- 
gam zenegyártó automatának, minden egyes ferrsztaszakba 
dalomra büszke vagyok. ten 


Saecadia 
B Przosrzori. 


Miért fontos a számodra, hogy az MP3.com- 
ról és egyéb honlapokról is letölthetőek 

a zenéid? 

Nagyszerű lehetőségnek tartom, hogy eljut- 
nak zenéim az emberekhez. Első lemezem 
"97-ben jelent meg itthon, de pénz hiányá- 
ban nem kapott semmilyen reklámot. Gya- 
korlatilag semmi nem történt. Három hónap- 
ja vagyunk az interneten, feleségem Kriszta 
menedzseli az anyagaimat. Ennyi idő alatt 
tucatnyi remek kritikát kaptam, rajongókkal 
levelezünk, kulturált és derűs kapcsolatban 
vagyunk remek emberekkel, zeneszerzőkkel. 
Sok-sok ún. MP3 station (kb. internetes rá- 
dió) játssza a számaimat, tehát kinyílt a világ 
előttem, és a jelek szerint méltányolja mind- 
azt, amit letettem az asztalra. 

Letölthetővé tettem az első lemezem, a War 
of Angels teljes anyagát és játékzenéim 
részleteit. Egy hét leforgása alatt az első tíz 
közé jutottak a BeSonic listáin, és azóta is 
listavezetők. Először minden dalból csak 
egyperces ízelítőt raktunk fel a netre, de ha- 
mar rájöttünk, hogy a külföldi rajongók és 
zenebarátok igénylik a teljes verziókat. Nem 
fenyeget az a veszély, hogy csak letöltik az 
MP3 változatot. Mint kiderült, a kinti szoká- 
sok merőben eltérnek itthoniaktól: ott evi- 
dens, hogy akinek megtetszik egy dal, az 
megveszi eredetiben. Én legalábbis ezt ta- 
pasztaltam rajongóim körében. 


RP 
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múzeum 


VIRTUÁLIS EMLÉKPARKOK, 
INTERNETES KEGYHELYEK 


The Lords of Midnight ( Windows verston, by Chris Wild) 


LUXOR THE MOONPRINCE — 
He stands at the Tower of the 
Moon, looking Sautheast to the 

Downs of Shadows. 


ajon milyen internetes zarándok- 
utak léteznek a nosztalgiázni vá- 
gyó számítógépes játékosok szá- 
mára? És milyen élmények várnak 
azokra, akik egyszerű, kíváncsi turistaként té- 
vednek be a digitális játékmúzeumok pixeles 
képekkel teli hatalmas csarnokaiba? 


Furcsa, de a számítógépes játékok mintha 
nem ismernék a történeti tudat fogalmát. Míg 
más médiák- például a film- büszkén felvál- 
lalják múltjukat, addig a játékkészítő cégek 
úgy tűnik, legszívesebben örökre a földbe 
döngölnék történelmük pixeles foltokkal teli 
emlékeit, mitöbb tűzzel-vassal (pontosabban 
-— szerzői jogokkal) üldözik azokat a merész ré- 
gészeket, akik a felszínre bányásznak külön- 
féle ősi játék-leleteket. Szerencsére ennek 


. bátor ember van, aki archívumok formájában 
emléket állít a számítógépes játékok történe- 
. . tének: ha nem lennének efféle virtuális em- 
lékparkok és múzeumok, talán már régen el- 
.  felejtődött volna a játéktörténelem számos 
izgalmas fejezete. 

Most nézzünk meg közelebbről néhány ilyen 
leletmentő" honlapot. 

Az abandonware honlapok nagyon sajátos 
helyzetben vannak: voltaképpen archívumok, 
hiszen ténylegesen MEGŐRZŐI olyan progra- 
moknak, amelyeket már az üzletekben sem le- 
het kapni - tehát az esetleges veszély ellenére 
felvállaltan CSAK olyan programokkal foglal- 
koznak, amelyeket az anyacég már , elhagyott" 
(innen az elnevezés: abandon: elhagyni). 

Ha a cégek igazán belegondolnának, kifeje- 
zett érdekük lenne, hogy a médijatörténelem 
részét képező ősrégi játékok ne tűnjenek el 

a süllyesztőben - hiszen ez nekik is reklám. 
Ezeket a honlapokat nem támadni, hanem tá- 
mogatni kellene... 

Ennek ellenére körülbelül másfél éve fordult 
elő, hogy egy , Lazarus" nevű fickónak a hatal- 
mas emulált Amiga (!) játékokat tartalmazó 
honlapját , szerzői jogi" okok miatt lelőtték. 

A dolog már csak azért is tragikomikus, mert az 
Amiga gépeket már igen régen kivonták a for- 
galomból (igaz időnként felvásárolja valamilyek 
cég, de aztán nem lesz az egészből semmi). 
Lassan az a helyzet áll fenn, hogy a régi játé- 
kokat a saját kiadóiktól kell megvédeni... 
Akik az abandonware honlapokon szeretnének 
szörfölni, azoknak itt van néhány cím: 
www.abandongames.com , (általános adatbá- 
zist tartalmazó információs honlap, a neten 
fellelhető összes , oldie"-hoz tartozó linket 
tartalmazza) , www.theunderdogs.com , (na- 


gyon kultúrált külsejű, hatalmas letölthető 
archívumot tartalmazó site — ez a legjobb), 
www.bhlegend.com , (boszniai szerver, 
ügyes, érdekes design-nal - mostanában 
frissítik) . 

Még valami: mindegyik ilyen honlap figyel- 
mezteti az anyacégeket, hogy amennyiben 


ellenére rengeteg olyan vállalkozó szellemű, — -ezek jelzik, hogy egy játékot újra ki szeretné- 


nek adni, illetve valahol még lehet kapni, 

a webmesterek azonnal fizikailag letörlik, de 
megadják a cég elérhetőségét. 

Az abandonware site-ok melleti számtalan 
olyan internetes játékmúzeum létezik, amely 
egy-egy konkrét programnak, vagy cégnek 
állít emléket. A Last Ninja Memorial-t 
(http://lastninja.c64.org/) már említettük 

a sorozat egy korábbi részében: ezt az egyik 
leghíresebb számítógépes játék, a Sustem 3 
1987-es Last Ninja-ja ihlette. A honlapon 
minden információ megtalálható a játékkal 
kapcsolatban: screenshot-ok, animált végig- 
játszások, letölthető zenék eredeti és MP3 
változatban, korabeli plakátok, játékdobozok. 
Mindezek mellett számos gyönyörű képet is 
találunk az állítólag még mindig készülő, de 
valójában inkább a legendák örök homályába 
vesző Last Ninja 4-ből. 

Ugyancsak szóltunk már a megújult 
Cinemaware honlapjáról 

(www. cinemaware.com), amely afféle cég- 
múzeumként funkcionál: a gyönyörű site-on 
rengeteg információt találhatunk az összes 
addigi Cinemaware játékról, pl. a Defender of 
the Crown-ról, és a Rocket Ranger-ről. 
Érdekes, hogy legnagyobb számban a kaland- 
játékok képviselik magukat a különféle nosz- 
talgia-honlapokon. A LucasArts leghíresebb 
játékai, (Monkey Island, Maniac Mansion, 
Zak Mckracken, Day of the Tentacle) külön 
kegyhelyeket kaptak 
(http://lucasfans.adventuregamer. com). 
Ugyancsak számtalan emléklap idézi a Sierra 
sorozatokat, pl. a King"5 Ouest-et 
(http://kg.adventuregamer.com/), a Leisure 
Suit Larry-t (http://catz.hispeed.com/1s1/), 
a Space Ouest-et 
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http://www.geocities.com/haelstorm/ , vagy 
a Gabriel Knight-ot 
(http://members.nbci.com/veluan/gabe- 

A szöveges kalandjátékok, melyeknek szel- 
leme ma már sajnos csak lelkes amatőrök ál- 
tal összebarkácsolgatott programok, ún. 
interactive fiction-ök (IF) formájában él to- 
vább, ugyancsak kitüntetett helyet kaptak 

a virtuális panteonokban. Az egyik leghíre- 
sebb az Infocom archívum 
(http://www.csd.uwo.ca/Infocom/) . Az 
1979-ben alakult, és 89-ben elhalálozott 
amerikai cég Zork című programja, amely 
egy földalatti elsüllyedt világban játszódott, 
nemcsak az egyik legősibb kalandjáték volt, 
hanem egyben az első olyan sikerprogram, 
amelyet házi számítógépekre írtak. Az 
Infocom rengeteg folytatást készített 

a Zorkhoz, de a krimi, horror, kémtörténet, 
komédia műfajával is megpróbálkozott, a já- 
tékkészítésbe pedig olyan hírességeket von- 
tak be, mint pl. Douglas Adams. 

Az amerikai Infocom mellett az angol 
Magnetic Scrolls volt a leghíresebb szöveges 
kalandjáték készítő cég: programjaik nemcsak 
a nagyszerű történetekről, és a rendkívül ér- 
telmes szövegfelismerő rutinról, hanem gyö- 
nyörű grafikáikról is híressé váltak. Az 1984 
és "89 között működő Magnetic Scrollsnak 
többek között a gyönyörű Magnetic Scrolls 
Gallery (http://www.webpan.com/dsin- 
clair/ms/mscrolls.htmI) állít emléket: ezen 
megtalálható az összes játék screenshot, do- 
boz, plakát, s szinte valamennyi, céggel kap- 
csolatos korabeli dokumentum. 

A spectrumosok, mintha csak egykori ked- 
venc gépük minimális memória kapacitását 
akarnák ellensúlyozni, hiperlink-kopogások- 
tól visszhangzó gigászi archívumokat emeltek 
kedvenc játékaiknak. Az egyik legelképesz- 
tőbb a Chris Wild által készített Mike 
Singleton archívum. 
(http://www.icemark.com/). Singleton játé- 
kai, (Lords of the Midnight, vagy a 
Doomdark s Revenge) valahol félúton álltak 
a kalandjátékok, stratégia programok, és az 
RPG-k között; a korabeli sajtó , epikus játé- 
koknak" nevezte ezeket a programokat, és 
Tolkien regényeihez hasonlította őket. Az ar- 
chívumból nemcsak az egykori játékok tölt- 
hetők le, de a Windows-osított , remake" is; 
megtalálhatók itt továbbá a játékhoz írt no- 
vellák, mi több, azok a hangjátékok is, ame- 
lyeket a programhoz készítettek, s amelye- 
ket annak idején az angol rádió is leadott. 
Szintén előkelő hely illeti az Ultimate cég 
emléklapját (http://www.robsoft.co.ukzZulti- 
mate/default.htm). Az Ultimate nemcsak az 
elsőszámú spectrumos bestseller-készítő 
volt, de ők alkották meg az első akció-ka- 
landjátékot, az 1983-as Atic Atac-ot, és hoz- 
zájuk köthető a manapság megint oly diva- 
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tossá váló izometrikus nézet , kiagyalása" is: 
1984-es Knight Lore című játékuk volt az első 
izometrikus program. 

Csak felsorolásszerűen érdemes még meg- 
említeni néhány emlékhelyet. Az Uridium az 
egyik leghíresebb, leggyönyörűbb C64-esre 
írt shotem up játék volt, ennekállít emléket 
a http://hem.passagen.se/godabe/uridi- 
um/. Az Elite az egyik leghíresebb űrszímu- 
látor és kereskedelmi játék, a Wing 
Commander "dédapja". (http://Www.iancg- 
bell.clara.net/clara.net/i/a/n/iancgbell/web 
space/elite/). Számtalan honlap idézi a ma- 
napság sajnos ugyancsak feledés homályába 
merült platform játékokat, pl. a zseniális 
Impossible Mission-t, vagy a Great Giana 
Sisters-t. 

Az idők végezetéig lehetne sorolni ezeket az 
archívumokat, de hát nem akarjuk elvenni sen- 
kitől a felfedezés örömét. És különben is meg- 
látjátok: ha egyszer beléptek a hívogatóan 
szélesre tárt kapujú internetes emlékparkokba 
és múzeumokba, olyan különös, elvarázsolt vi- 
lágban találjátok majd magatokat, ahonnét 
nem lesz kedvetek egyhamar kijönni... 


Berrr : Bad Sector 


PIUSZ - REPRINT 


www.gamestar.hu 


DreamForge 
King legjobb regényeit idézi - sőt néhol talán túl is 
SA N j TAR j U M szárnyalja a Mestert. Ahogy egyre közelebb kerülünk 
; KANÉOSZAN 18 8 m—m—— a megoldáshoz, úgy ásunk egyre mélyebbre hősünk 
üss; — múltjában. Summa summarum: a Sanitarium igazi 
gyöngyszem, amelyet vétek kihagyni az igényes ka- 
landjátékok és a pszicho-horror történetek rajongói- 
nak egyaránt. 


A Sanitarium minden idők egyik legjobb kalandjátéka 
volt, mégis méltatlanul eltűnt a süllyesztőben - ná- 
lunk eddig nem is lehetett kapni. A játék főszereplője 
egy bekötött fejű, önmarcangoló figura, aki egy ször- 
nyű autóbaleset után egy témálomszerű ideggyógyin- 
tézetben amnéziásan ébred: fogalma sincs kicsoda is 
valójában - még a saját nevét sem tudja. Ez már így 
alapból is elég nagy szívás, és hősünk ezután is egyre 
rémesebb helyszínekre kerül. A legszörnyűbb az, hogy 
az újabb és újabb borzalmak közepette gyakran azt 
sem tudja, csak látomásai vannak, vagy ez a már való - 
ság. A játék során folyamatosan nyeri vissza emléke- 
zetét, és egyre inkább körvonalazódik a szörnyű 
titok:... de nem akarom lelőni a poént. 
A 3D izometrikus grafika még mai szemmel nézve is 
gyönyörű (vannak olyan helyszínek, amelyek 
Caravaggio festményeire hasonlítanak). A játék több 
pályára bomlik, amelyek ugyan rövidek, de rendkívül 
változatosak. Külön meg kell említeni az egyszerre va- 
rázslatos, szo metes zenéket, és a szerep- 
gjait. (Egyedül a főhősnek olyan a hang- 


lők profi ha 
ja, mint egy jóllakott óvodásnak.) A történet Stephen 


A játékot a Westend Multimédia biztosította számunkra. 
Telefonszámuk: (36)-1-238-7075 
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orú és féle 


Electronic Arts 


tetőek. Külön élmény végignézni, ahogy az ellenséges 
hajók füstölgő roncsa egy-egy végzetes találat során 
a habok közé, majd az óceán mélyére süllyed. A 3D-s 
hangkártyák támogatásának köszönhetően tényleg 
olyan érzésünk lesz, mint egy hajó dübörgő gyomrá- 
ban állnánk, vagy a fülünk mellett süvítenének el 

a gyilkos rakéták. 

Fontos megjegyezni viszont, hogy ez a játék nem 


JANE S 
COMMAND 


FLEET 


Az amerikai hadiflotta a parancsnokának parancsára 


nem csak ellenséges hadihajókat, repülőket, hanem 
akár városokat is megsemmisíthet - sőt, elég pár pa- 
rancs, egy-két gombnyomás, és máris a földdel teszi 
egyenlővé akármelyik országot. A Janes 1999-ben 
megjelent hajós stratégiai játékában is egy ilyen flot- 
taparancsnok bőrébe bújhatunk. Az általunk irányított 
arzenál minden kis virtuális diktátor számára vonzó le- 
het: repülőgép-anyahajónkról egymás után indíthat- 
juk az F/A-18 Horneteket, az F-14 Tomcateket - hadi- 
hajókat, tengeralattjárókat vethetünk be. 

Minden egységünk szinte azonnal engedelmeskedik 
parancsunknak: fésüld át az adott területet, mentsd 
meg a bajbajutott pilótákat, és ha biztosan ellenség- 
gel állsz szemben, csak akkor támadj. A játék olyan 
gyönyörű 3D-s grafikus motort használ, ami ebben 

a kategóriában még ma is messze lehagyja a konku- 
renciát. Az óceán, az átlátszó köd, a robbanások a 3D- 
s videokártyának köszönhetően szemet gyönyörköd- 


a kényelmes, karosszékben ülő stratégák számára ké- 
szült: az ellenség szinte szünet egyfolytában, valós 
időben fog támadni, és időnként azt sem fogjuk tudni, 
hogy hova kapjuk a fejünket. Ez bizony nem torpedó: 
szinte állandó készültségben kell lennünk, különben 
mi magunk kapunk végezetes találatot! 


A játékot az Ecobit Multimédia Kft. biztosította szá- 
munkra. 
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Last Man on the Hill 


CASTROL HONDA 
SUPERBIKE 


A Superbike-sorozat igazán uralja a motorversenyek 
világát és ezen a kis cégtől (Midas) kis büdzsével 
megjelent Castrol Honda sem nagyon tud változtatni. 
Ennek ellenére azok, akik nincsenek kihegyezve a leg- 
modernebb tűéles grafikára, jól fognak szórakozni 

a játékkal. A motorok elég szépen és részletgazdagon 
megrajzoltak és az összesen tíz pálya épp elegendő 
egy ilyen jellegű játéknál. Ennél a játéknál tudunk 
osztott képernyőn versenyezni, hálózatban pedig hat 
játékos mérkőzhet meg egymással. A játék nagy erős- 
sége, hogy gyengébb gépeken is jól fut - és ehhez 
képest a grafikája is teljesen kielégítő. 

A legtöbb pálya valóságos helyszíneken játszódik: 
ilyen példáu 
motocross pálya, illetve mások is Angliában, Indoné- 
ziában, Görögországban. 

A mocik irányítása aránylag könnyű és így kevésbé re- 
ális, de nincs így leginkább azok évezik majd, akik nem 
törődnek ezzel, csak egy jót szeretnének motorozni, de 
azért valóságos helyszíneken akarnak játszani. 


a Motegi városában, Japánban lévő 


MYTH II: 
SOULBLIGHTER 


Elképesztő, de igaz, hogy a másfél éve megjelent 
Myth II grafikájának még mindig csak a közelébe sem 
ér egyetlen nála fiatalabb stratégiai játék sem! Ez 

a tény már csak azért is megdöbbentő, mert az első 
Myth-hez képest, ami 1997 decemberében(!) jelent 
meg, a szoftveres motor nem sokat változott. , No, 
persze a grafika nem minden" - morogják a harc- 
edzett stratégák, a Myth 2 azonban a játékmenet te- 
rén is brutálisan (ez a jelző most teljesen ideillő) jó! 
Aki lemaradt volna ennek a remek valós idejű fantasy 
wargame-nek két részéről, annak dióhéjban össze- 
foglalom. 

A Myth-ekben, más valós idejű stratégiákkal ellen- 
tétben nem kell (vagy lehet) különféle épületek fel- 
húzásával bíbelődnünk. Tiszta taktikai harcról van 
szó, ahol katonákból, íjászokból, törpékből álló 5e- 


; . regünkkel kell igen változatos küldetéseket végre- 
. hajtanunk - ezek egy falu megmentésétől kezdve 


gigászi összecsapásokig is terjedhetnek. A katonai : 
épületek hiányából ered, hogy nem nyomathatjuk 


Aki jól játszható, szép grafikájú, gyors és olcsó motor- 
versenyt akar venni, és nem törődik annyira a márka- 
névvel, annak nyugodt szívvel tudjuk ajánlani a Castrol 
Honda Superbike-ot. 


KIlllll...eottKltFTFU/EéTET h játékot az Ecobit Multimédia Kft. biztosította szá- 


munkra. 
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Bad Sector 
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egymás után a harci egységeket: bizony itt minden 
katonát óvnunk és becsülnünk kell! Ez bizony nem 
lesz könnyű feladat: az orkokból, bűzlő és néha rob- 
banó (!) zombikból, igen durva átkokat szóró nekro- 
matákból álló ellenség igencsak megkeseríti majd az 
életünket! A harcok során a hullák a csatatérről nem 
tűnnek el, hanem ott maradnak, és az összes könnyű 
vagy komolyabb sebesülésnek nyoma marad. Így 
nagyobb összecsapások után a harcmező igazi ,Vér- 
mezővé" válik: nem ritka, hogy katonáink vérben 
úszó takaros kis hullahegyet hagynak maguk után. 
Nemcsak hangulati elém, de a lopakodást és a küz- 
delmet is nagy mértében befolyásolják az időjárás 
viszontagságai: ha például sűrű ködben osonunk, 
akkor el tudunk slisszolni az élőhalottak serege mel- 
lett, hogy aztán hátulról essünk nekik. 


A játékot az Ecobit Multimédia Kft. biztosította szá- — 
munkra. 
Telefonszámuk: (36)-1-351-3078 
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Game One 


JÁTÉKOK A GAME 
ONE MŰSORÁBÓL 


öszöntünk minden kedves játék- 
p, rajongót a GameOne csatorna 
[9 stúdiójából. Kapcsoljuk mai első 
helyszínünket, ahonnan a La roue 
du temps című francia játék legbelsőbb titka- 
iról tudósítunk. 


Az idő kereke 


EZEZEEZ BSE SESEZ BEKES TE EBET BE TZTIEZE ETT TTZNTEST STREET SKZ 
Az idő kereke című program szívet-lelket ör- 
vendeztető újdonság. Középkori fantasztikus 
kalandokban véres csatákat vívhattok sárká- 
nyokkal, egyszóval maga az izgalom. Ám né- 
hány játékost biztosan elrettent, hogy csak 
vérrel-verejtékkel tud győzedelmeskedni. Ha 
nem vagytok elég dörzsöltek a feladathoz, 


Plusz - AZ ELSŐ MAGYAR JÁTÉKCSATORNA 


Köszönöm a bejelentkezést. A következő 
blokkban egy rallyprogramról olvashattok be- 
számolót. A szót visszaadom terepen lévő kol- 
légáinknak. 


nMotocross Madness" 
KESOZKER ESZEBE KET ETET ETETETT SETS TERET EESOSZESEZETEETETEa 


nEmlékeztek még a Motocross Madness-re, 

a híres játékra? Ha volt olyan játék, amely tel- 
jesen kihasználja a grafikai kártyák adta lehe- 
tőségeket, akkor ez volt az. Ha azonban nem 
láttátok volna a játékot, elmondjuk, hogy ez 
volt az egyik legsikeresebb számítógépes já- 
ték. Az első rész sikere után a Microsoft kihozta 
a legalább olyan jó folytatást. 

Jól kezdődik, szép intró, egyszerű és hatékony —. 


nagy hasznát veszitek majd fortélyos trükkje— — menüképernyő - sokat ígérő kezdet. A pályák 


inknek. 

A kódok aktiválása gyerekjáték: nyomjátok 
meg a 2-es billentyűt a klaviatúrán, majd írjá- 
tok be a szükséges jelszót. 

Első tippünk az ALLAMO kód. Hogy mire-jó?-Ki-— 
fogyhatatlan munícióval lát el titeket, ráadásul 
mindig épp ahhoz a fegyverhez, amelyet éppen 
használtok. Hála ennek a trükknek, véget ér 

a megszállott töltényspórolás időszaka. Akár 
össze-vissza, ész nélkül is lövöldözhettek, hi- 
szen mit számít egy-két elhasznált töltény? 
Második tippünk kevésbé hasznos, ám jóval 
mókásabb, mint az első. Mindig is arra vágyta- 
tok, hogy repülhessetek? Megtehetitek! Írjátok 
be a FLY kódszót, és szárnyak nélkül is az egek- 
be emelkedtek majd. Még hasznotokra is vál- 
hat, mikor szekrény nagyságú rosszfiúk hely- 
zetét kell kikémlelnetek... 

Mielőtt békén hagynánk benneteket, íme még 
egy trükk. Az Idő kerekében akár a falakon is 
átkelhettek. Miután beírtátok a WALK kódszót, 
semmi akadálya annak, hogy a Soul Reaver-ből 
ismert Razielt utánozva kőfalakon és nehézségi 
szinteken gyalogoljatok át. Majd meglátjátok, 
hogy ellenségeitek milyen arcot vágnak, mikor 
meglátják, hogy ilyen fortélyosan cselezitek ki 
őket! 

Hát, szerintem az Infogrames játéka nem okoz- 
hat többé problémát számotokra. Egyetlen va- 
lamirevaló ellenség sincs, akivel ne bánhatná- 
tok el, ha úgy tartja kedvetek. .. Tudom, csalni 
nem szép dolog, de a játékosokra ez a szabály 
nem vonatkozik! Pokolba a szégyenlősködés- 
sel, miénk a győzelem! 

A szó a stúdióél!" 


terén sem lesz hiányérzetetek, mivel a kívá- 

lasztott játékmód - tehát Rally Baja, Freestyle, 
Enduro, SuperCross és Bajnokság - függvényé- 
ben könnyebbtől a nehézig számos pálya közül 


-választhattok. 


Sokféle terep áll a rendelkezésetekre — sivatag- 
tól szavannán át a havasokig. Az X-akták rajon- 
góinak figyelmébe ajánljuk az 51-es terület, va- 
gyis a Roswell-eset helyszínén áthaladó pályát. 
Szinte az összes motortípus között válogathat- 
tok. A játék megvette néhány nagy gyár licen- 
cét, így a gépek az igaziak pontos másai. Az is- 
tállók között is vannak létező csapatok, de létre 
hozhatjátok a saját csapatotokat is, saját színe- 
itekkel. Gyönyörű... 

Térjünk a komoly dolgokra... Egy kis bemelegí- 
tő kör, és íme máris a vidéki terepeken vezet- 
hetitek pompás gépeiteket. Ne feledkezzünk 
meg a motocross világának új divatágáról, 

a supercross-ról sem, amelyet mesterséges 
terepeken bonyolítanak. A cél természetesen 

a győzelem, de fontos a látványosság is. A mo- 
torosok teljesen őrült figurákkal igyekeznek 
szórakoztatni az őrjöngő közönséget. 

A Motocross Madness 2 - csakúgy mint az 
elődje - megfelel az elvárásoknak és bebizo- 
nyítja, hogy nem csak a konzolokra készítenek 
jó sportjátékokat. A program technikai megol- 
dásai számtalan kellemes órát biztosítanak 

a számítógép előtt. Ha szeretitek a crosst, gye- 
rünk a nyeregre. . . de azért ne karambolozza- 
tok!" 


A GameOne minden nap jelentkezik a Minimax 
műsora után este 8-tól hajnalig. 
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ISTENI KÖZBEAVATKOZÁS 
- GAMESTAR MÓDRA 


van néhány arc, aki nem annyira 

kedveli és ennek a véleményé- 
nek - ne adj" Isten - erőszakos eszközökkel is 
hangot ad. S hogy békésen éldegélő hősünk 
ne kerüljön (idő előtt) hardver-turkálóba, 
íme néhány tanács, hogy könnyebben eliga- 
Zodjon az élet nagy rejtelmeiben. 


IB. árJC Dentont sok barátja segíti, 
ű hogy megmentse a világot, azért 
h 


Feszítővas: A 
itt is visszaköszön, mint első közelharci 
fegyver. Sok helyet foglal, és lassan lehet 
vele kalimpálni, úgyhogy, amint mód van rá, 
hajítsuk el és használjuk helyette a kom- 
mandós kést. 

Kommandós kés: hosszú ideig hasznos bará- 
tunk lesz. Gyorsan lehet vele szurkálni és vi- 
szonylag elég pontos is. Ha ügyesek vagyunk, 
az átlagos ellenfeleket a fejükre mért egyet- 
len suhintással elintézhetjük. 

Elektromos sokkoló: Iszonyúan hasznos esz- 
köz, mert rendkívül csöndes és hatásos. Álta- 
lában egy adag is elég ahhoz, hogy az ellen- 
ség bevállaljon néhány óra szunyókálást. 

A későbbiekben elég sok muníciót (akkut) 
találunk hozzá, de azért ne használjuk állan- 
dóan, mert a legkritikusabb helyzetben fog 
kifogyni. Elsősorban olyan helyzetekre aján- 
lom, amikor csöndesnek kell lennünk és sok a 
környéken az őr. Ha azonban nagyon közel 
járőrözik valaki, akkor mindenképpen fölfi- 
gyel az akciónkra - talán meghallja a test 
puffanását. 

Gumibot: hasonló a sebzése a késhez, de sok- 


Half-Life közkedvelt fegyvere 


kal pontatlanabb. Hanyagoljuk. 
Kard: nagyot sebez, de sok helyet foglal, és 
ha megtaláljuk a Sárkányfogat, akkor fölösle- 
gessé válik. 

Sárkányfog (Dragon Tooth): ez egy speciális 
- nanotechnológiával készített - kard. Elég 
nagyot lehet vele kaszálni (Miért? Eladtad? 
-Bad Sector) és végre elég lesz egy suhintás 
ahhoz, hogy a ládákat felszeleteljük (remé- 
lem mindenki átérzi ennek a fontosságát) . 
Bár több helyet foglal a késnél, de a fent em- 
lített előnyök miatt érdemes a csere. Kinéze- 
te egyébként nagyon bubi, tisztára, mintha 
egy Jedi-karddal hadonásznánk! 


Pisztoly: a legtöbb FPS-ben csak amolyan 
előételként szerepel a nagyágyúk előtt, itt 
viszont az egyik legjobb barátunkká válik és 
elkísér a játék végéig. Ajánlatos mindenféle 
fegyver-módosítóval feltápolni és a pisztoly- 
használati képességet is felfejleszteni (ezek- 
ről majd később), mert úgy lesz igazán hatá- 
sos. Általában elég sok lőszert találunk hozzá 
és viszonylag gyors a tárcsere, úgyhogy 
használjuk bátran. 

Hangtompítós pisztoly: felejtsük el, túl picit 
sebez - akkor már inkább a kés, vagy a sok- 
koló a célnak megfelelő eszköz. 

Számszeríj:; csöndes eszköz, de ettől még 
használhatatlan. Nagyon kicsi a hatótávolsá- 
ga, és nem mondhatni valami pontosnak sem. 
Háromféle lőszer is van hozzá (normál, mér- 
gező, lángoló), de igazából senkinek sem tu- 
dom jó szívvel ajánlani. 

Mesterlövész puska: tapasztalatom alapján 

a legjobb fegyver a játékban. Kezdetben még 
ne nagyon használjuk, csak gyűjtsük szorgal- 
masan a lőszert hozzá, mert abból meglehe- 
tősen keveset találunk a kezdeti időkben. Ha 
már sok tapasztalati pontot (XP) gyűjtöttünk, 
akkor érdemes a puskahasználatot fejleszte- 
ni, és máris egy ragyogó fegyvert kapunk. 
Bár a játék közepétől már nagyobb mennyi- 
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ségben találunk hozzá muníciót, azért mindig 
válogassuk meg, kiknek ajándékozunk belő- 
le. Nemcsak nagy távolságra jó, hanem kö- 
zelre is - itt konkrétan az , MJ) 12 Kommando" 
elnevezésű rombolókra gondolok, akiket egy 
lövéssel csak ezzel a fegyverrel lehet elin- 
tézni...és ajánlott is egy lövéssel elintézni, 
mert különben jaj lesz nekünk! 

Lefűrészelt csövű puska (Shawed-off Gun): 

a shotgun itt nem igazán nyerő - lassú a tűz- 
gyorsasága, lassú a tárcsere is, és nem is 5e- 
bez nagyot. 

Rohamkarabély (Assault Shotgun): akárcsak 

a társa, ezis a felejthető kategóriába tartozik. 
Géppisztoly (Assault Riffle): közepes fegyver 
- ha felturbózzuk, akkor egészen jól célra 
tart és gyorsan köpködi a golyókat. Sok mu- 
níciót is találunk hozzá, de az gyorsan el is 
fogy. Viszont lassú a tárcsere és sokáig tart 
vele megölni az ellent. A másik lőszer hozzá 
a kilőhető gránát - kevés van belőle, de na- 
gyon kellemes a hatása. Érdemes tartalék 
fegyverként használni. 

Lángszóró: nem érdemes rögtön, csak a ne- 
hézfegyver használati képesség felfejleszté- 
se után alkalmazni, de utána nagyon barát- 
ságos eszköz! Az MJ] 12 Kommando-n és 

a biztonsági robotokon kívül mindenkit láng- 
ra gyújthatunk tüzes leheletünkkel. (Pláne 
egy péntek esti piálós buli után. Bad Sector) 
A lángra lobbant áldozat nem tüzel (őőő... 
vagyis nem lő ), csak összevissza rohangál és 
általában be is fejezi ezzel az aktussal a pá- 
lyafutását. Legjobb olyankor használni, ha 
sok ellenséget találunk egy kupacban, vala- 
mint a MIB-ek ellen, akik egyébként kemény 
ellenfelek, de szívünk/lángszórónk melegé- 
nek ők sem tudnak ellenállni. 

Páncélököl (LAW): lövedéke nagyot robban, 
de csak egy van belőle, és rengeteg helyet 
foglal. Inkább a gránátokat ajánlanám. 
Gránát: a hagyományos típus nagyon jó tö- 
megek ellen és , puhább" ajtók fölnyitására. 


Azt azonban ne felejtsük el, hogy megfelelő 
távolságban legyünk a detonáció helyétől. 
Előfordul, hogy áldozataink észreveszik, és 
esetleg elmenekülnek a helyszínről, de ez 
meglehetősen ritka. A füstgránát is nagy 
móka - az MI 12 Kommando kivételével min- 
denki köhögni és könnyezni kezd tőle (mi is, 
ha oda megyünk!) és így meglehetősen 
könnyű céltáblává válik. , Tömegoszlatásra" 
a legjobb. Mindkét cuccból találhatunk néha 
falra felszerelve - ezeket próbáljuk meg ha- 
tástalanítani és begyűjteni, mert tökéletes 
utánpótlásnak számítanak. 

Plasma Gun, GEP Gun: a plazma ágyú hasz- 
nálhatatlan, a másik brutálisan nagyot sebez, 
de soha nem lesz annyi helyünk, hogy ezeket 
magunkkal hurcoljuk. 


kapunk, nagyon fontos, mely képességein- 
ket fejlesztjük belőlük. 
Computer - legyen alapból Trained, később 
Advanced; ettől függ, mennyi időt tölthetünk 
egy feltört számítógépes rendszerben. 
Electronics - legyen alapból Trained, de ha 
takarékoskodunk a multitool-okkal, akkor 
ráér a vége felé Advanced-ra fejleszteni. 
Lockpick - ugyanúgy, mint az Electronics-ot. 
Environmental - fölösleges fejleszteni. 
Medicine - jó úgy, ahogy van. Swimming - 
alapból legyen Trained, ha nagyon szeretünk 
úszkálni, akkor fölrakhatjuk Advanced-ra, de 
nem létkérdés. Demoliton - Hong Kong előtt 
nem érdemes fejleszteni, de innentől jó a 
Trained fokozat, majd később ajánlott egé- 
szen a Master-ig elmenni (ettől a képessé- 
günktől függ az is, hogy milyen gyorsan tu- 
dunk egy falra szerelt gránátot hatástalaní- 
tani). Heavy - ráér a fejlesztése; ha találunk 
lángszórót, tegyük fel Trained-re, majd ké- 
sőbb magasabb szintre. Low-Tech - legyen 
alapból Trained, de ennyi elég is. Pistol - ezt 
alapból Trained-ként kapjuk, de bátran fej- 
lesszük amint lehet, egészen Master szintig. 
Riffle - csak akkor kezdjünk neki, ha már 
egyből Advanced-ra tudjuk fejleszteni, de ez 
legyen meg Hong Kong előtt. Később 
a Master szint is kötelező. 

Uhu 


Meglehetősen fontosak, és mivel kevés XP-t 
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Pár szóban még említést tennék a beülteté- 
sekről (augmentations) , mert nagyon jelen- 
tősen befolyásolja a játékot az, hogy melyi- 
ket operáltatjuk magunkba. 


Alapból rendelkezünk az infolinkkel, ame- 
lyen keresztül mindenféle arc fontoskodik, 
valamint egy zseblámpával és egy barát- 
ellenség felismerő rendszerrel. A beülteté- 
seket és a beültetés-fejlesztőket (upgrade) 
mindenáron szerezzük meg, mert előbbiből 
többet is találhatunk, mint amit be lehet 
építeni, de minél előbb rendelkezünk velük, 
annál jobban járunk. Az utóbbiból pedig igen 
keveset találunk a Deus Ex világában, azért 
érdemes keresgélni őket. Minden egyes be- 
ültetés-csomagnál választás elé állunk: két 
verzió között kell döntenünk. Négy szintjük 
van, amelyeket az upgrade-ekkel tudunk ja- 
vítani. Míg a , beépítésükhöz" szükségünk 
lesz egy gyógyászati robotra, az upgrade-et 
bárhol elintézhetjük. A beültetésekről még 
annyit, hogy csínján bánjunk a használatuk- 
kal, mert rengeteg bioenergiát fogyaszta- 
nak. Később, mikor már rendelkezünk egy 
jól felfejlesztett Power Recirculatorral, már 
gyakrabban alkalmazhatjuk ezeket az új ké- 
pességeinket. 


1.a, Microfibral Muscle (Erős Pista) - Ezzel 
a beültetéssel erős legények leszünk és ne- 
héz súlyokat is emelgethetünk. 

b, Combat Strength - A közelharci fegyve - 
rekkel nagyobb sebzéseket osztogathatunk. 
Igazából ebben az esetben nehéz a döntés, 
ugyanis egyikre sincs nagyon szükségünk, 
de talán az elsőnek hasznát láthatjuk láda - 
emelgetéseknél. 


2.a, Agualung - Tovább tartózkodhatunk 
a víz alatt 

b, Enviromental Resistance - Jobban visel- 
jük a mérgező, ill. radioaktív környezetet 
feltétlenül ezt válasszuk! Fejleszteni azon- 


ban elég, ha egy szintet fejlesztünk rajta. 


3.a, EMP Shield - Az elektromágneses su- 
gárzás ellen véd, de mivel ilyen sugárzással 
senki sem próbál minket megtámadni, telje - 
sen fölösleges. 

b, Ballistic Protection - Ugyanolyan hatása 
van, mintha egy golyóálló mellényt öltenénk 
magunkra. Ezzel egyrészt kiküszöböljük azt, 
hogy magunkkal hurcoljunk egy ilyen mel- 
lényt, másrészt igen hasznos szolgálatot te- 
het, ha valami keményebb ellenféllel kerü - 
lünk szembe. Érdemes lassanként fölfejlesz- 
teni. 


4.a, Run Silent - Futás közben is hangtala- 
nok leszünk. Fölösleges luxus - a csúszás- 
mászás tökéletesen megfelelő 

b, Speed Enhancement - Időnként egészen 
hasznos lehet: gyorsabban futunk, nagyob - 
bat ugrunk és kisebbet sebződünk a magas- 
ból leeséskor. Elég, ha 1 egységet fejlesz- 
tünk rajta. 


5.a, Agressive Defense System - A ránk ki- 
lőtt gránátok, rakéták előbb robbannak fel, 
minthogy elérnék a testünket. Fölösleges 
cucc, mert ilyen esetek nagyon ritkán for- 
dulnak elő, és akkoris ki tudjuk küszöbölni 
őket. 

b, Spy Drone - Az egyik leghasznosabb be- 
ültetés. Túl azon, hogy ha aktiváljuk a kém- 
robotot, szerte-széjjel tudunk kémlelni, de 
emellett még elektromágneses kisülést is 
tudunk vele produkálni, aminek nem tudnak 
ellenálni a robotok és szépen működéskép- 
telenné válnak. No persze a kémrobot irá- 
nyításához sok gyakorlat szükségeltetik és 
rengeteg bioenergiát fogyaszt, már második 
szinten is igazi , robot-gyilkos" lesz belőle. 


6.a, Energy Shield - Elektromos és hőfegy- 
verek (pl. lángszóró) ellen véd azáltal, hogy 
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csökkenti a sebzést. 

b, Regeneration - A második legjobb beül- 
tetésünk: bekapcsolva folyamatosan gyó - 
gyítja elgyötört testünket, s ha már nincs 
mit, még automatikusan kis is kapcsol! Ha 
valamikor 2. szintre (egyet fejlesztünk) 
emeljük, másodpercenként 15 pontot gyó- 
gyít rajtunk, ami több, mint elég. 


7.a, Targeting - A célzáspontosságot növeli 
és minimális információt is nyújt a célsze- 
mélyről. 

b, Vision Enhancement - Éjszakai látással, 
később infralátással és radarral növekedhet 
képességeink sora - Teljesen mindegy, me- 
lyiket választjuk, mert egyiknek sincs ko- 
moly szerepe a játékban. 


8.a, Radar Transparency - Elekronikus érzé- 
kelők számára (robotok, kamerák, stb.) ke- 
véssé leszünk észrevehetőek. Fejlesztés 
esetén pedig láthatatlanokká válunk. Jó kis 
eszköz, kár, hogy rengeteg bioenergiát fo- 
gyaszt. 

b, Cloak - Hasonló, mint az előző, csak eb- 
ben az esetben az élő szervezetek számára 
leszünk láthatatlanok. A Radar 
Transparency-vel többre megyünk. 


9.a, Synthetic Heart - Nagyon csábító. aján- 
lat, mondhatni megkísértés: minden egyes 
beültetésünk egy szintet lép. Jól hangzik, 
de ha megtudjátok mi a másik, akkor labdá- 
ba sem rúghat. 

b, Power Recirculator - Beszerelésével és 
fölfejlesztésével minimálisra csökken a 
többi beültetés energiafogyasztása. Ennek 
és a Regenerationnak a közös használatával 
tulajdonképpen legyőzhetetlenek leszünk, 
hiszen minimális energiafogyasztással ál- 
landóan visszagyógyíthatjuk magunkat. És 
akkor még nem is beszéltem a szerelőrobo - 


tokról, akik ingyen és bérmentve maxi- 
mumra emelik a bioenergia-szintünket. 
Ezért, ha nem vagyunk a cheat-elés nagy 
barátai, csak ritkán használjuk ezeket a ro- 
botokat, mert különben nevetségesen kön- 
nyű lesz a játék. 


Tulajdonképpen még oldalakon keresztül 
sorolhatnám a tippeket, trükköket, dehát 
nem akarom, hogy ne szenvedjetek egy ki- 
csit ti is a győzelemért . Ha valami nagy 
gond akadna, akkor azért bátran küldjetek 
egy mailt, megpróbálok segíteni. 


Uhu 
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MARADÉKOT! 


lőző számunkban - a ,,csak tiszta 
AM forrásból!" mozgalom jegyében 
W" - a Shogun vezető Al programo - 
Zója adott pár ötletet a sikeres 
játékhoz. A tippcsomag második, befejező ré- 
szét olvashatjátok most. 


Teljes páncélzatban mászkálni keresztül-ka- 
sul a csatatéren bizony fárasztó mulatság! 
Hogy mennyire, az attól függ, mit is teszünk 
éppen. Hegyet mászni kellemetlen tevékeny- 
ség, a futás szintén nem pihentet, ám egyik 
sem olyan megterhelő, mint közelharcot 
folytatni. Kevésbé fárasztó cselekedetek 
(állás, séta síkságon) alatt némileg pihennek 
embereink, de legyünk türelmesek, a folya- 
mat lassan fog láthatóvá válni! 

Pihent (fresh) és elég pihent (guite fresh) 
katonák nem szenvednek semmilyen hát- 
rányt. Kicsit fáradt (slightly tired) embereink 
már gyengébben támadnak, míg az ennél ki- 
merültebbek komoly levonásokat kapnak 
mind támadás, mind védekezés esetén, nem 
is beszélve moráljuk veszélyes mértékű rom- 
lásáról. Előfordulhat az is, hogy a fáradt kato- 
nák vonakodnak támadást kezdeményezni, 
ilyenkor örülnek, hogy kicsit lazíthatnak. 
Látva, hogy milyen fontos szerep jut a fáradt- 
ságnak, jobban tesszük, ha minimalizáljuk a 
csapatok mozgatását, és ahol csak tehetjük, 
sétálva közlekedünk. Egyetlen szituációban 
kell mindig futást parancsolnunk: támadás- 
kor. Ugyanis a rohamozó csapat komoly elő- 
nyöket kap a harci érintkezés felvételekor. 


Állítólag Napóleon szájából hangzott el a kö- 
vetkező kijelentés: ,,...a morál tízszer annyit 
ér, mint a fizikum". Nem volt ez másként Ja- 
pánban sem. Nem azt kell elterveznünk, hogy 
semmisítsük meg ellenfeleinket, hanem azt, 
hogyan kényszerítsük őket megfutamodásra. 
A hátát mutató, pánikba esett katona már ár- 
talmatlanabb egy borjúnál is. 

Egységeink többféle lelkiállapotba kerülhet- 
nek a harcok során, ám igazán komoly hatása 
egyedül a menekülésnek van. Heves, ráme- 
nős (impetuous) alakulataink akkor is üldözik 
a megfutó ellent, ha történetesen mi más el- 
foglaltságot találtunk ki számukra. Bizonyta- 
lan (uncertain) és ingadozó (wavering) em- 
bereink nem fogják összetörni magukat, hogy 
a csata forgatagában új ellenfelet találjanak, 
de egyéb hátrányt nem szenvednek. A külön- 
böző lelkiállapotok leginkább azt a célt szol- 
gálják, hogy tájékoztassanak minket, mikor 
kel! komolyan odafigyelni, nehogy bátran 


. megfutamodjanak katonáink. S hogy miként 


tudjuk ezt elkerülni? Erről szól a cikk hátrale- 
vő része! 


Nagyon fontos felismernünk: a pánik fertőző! 
Ha egy katona azt látja, hogy társai fegyvere- 
iket eldobva, hanyatt-homlok rohannak, ak- 
kor joggal eszébe juthat neki is ez a nemes 
cselekedet. Amint minden egységünk mene- 
kül, már el is vesztettük az ütközetet. Ezt el- 
kerülendő egy-két csapatot hátvédben tart- 
hatunk, akiket csak végszükség esetén ve- 
tünk be. Jelenlétük segíthet abban is, hogy 
sikerüljön újra hadra fogni menekülő embe- 
reinket. Fordított esetben kell arra, hogy pá- 
nikba esett ellenfelünket a végsőkig üldöz- 
zük, hiszen így minimálisra csökkentjük a tal- 
praállás esélyét. 
A pánik gyors terjedését a magunk hasznára 
fordíthatjuk, ha a front egy szakaszára döntő 
csapást mérünk. Elég egy-két egységet meg- 
vernünk, és - a dominóelv alapján - lehet, 


- 
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hogy minimális veszteség mellett tudjuk ha- 
lomra mészárolni az egész ellenséges sere- 
get. Azért jó, ha észben tartjuk, hogy egy 
dölyfös szamuráj nem sokat ad arra, ha né- 
hány ashigarut lát menekülni. Ő nem is vár 
mást az alsóbbrendű parasztoktól. 

Másik, a csatákat eldöntő momentum lehet 


a fővezér halála. Az a 
alatt lévő katonák kön 
nak a hírre, hogy iste 


nokuk fejével lovaspó 


úgy is komoly teher 
nyen összeroppanhat- 
ként tisztelt parancs- 
ózik az ellenség. Ennek 


megfelelő odafigyeléssel bánjunk saját vezé- 


rünkkel. Azonban túl 


átul sem mindig sze- 


rencsés tartani, hiszen jelenléte bátorságot 
kölcsönöz a közelben tartózkodó katonáknak. 
A morál további gyengülését válthatják ki 

a következő események: veszteségek szintje 
és dinamikája, a közelharc várható kimenete- 
le, a fáradtság, valamint a fenyegető pozíció - 
ban elhelyezkedő ellenséges csapatok jelen- 
léte. Történelmi tapasztalat szerint a katonák 
nagyon idegesek tudnak lenni, ha az ellenség 
az oldalukba, ne adj" Isten, hátukba tud ke- 
rülni. 

Pozitívan hat a lelkesedésre a közelben lévő, 
nem menekülő baráti csapat, illetve, ha biz- 
tosan tudják az élen állók: mögöttük ott áll 
készenlétben a tartalék. Zárt és ék alakzat 
szintén jó hatással van a hangulatra. 

A gyalogság mindig zavarban érzi magát, ha 


TÁBLÁZAT 


ellenséges lovasokat lát a közelben, olyany- 

nyira, hogy egy lovasroham oldalról gyakran 

kardcsapás nélkül menekülésre készteti a tal- 

pasokat. 

Bob Smith írását fordította, kiegészítette: 
-csonti- 


És Másvilág — Sztárinterjú Uhrin Benedekkel 
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AKIT A ZENIT TV 
ENGEDETT KI A PALACKBÓL 


sillag született. 78 éve, csak nem 
vettük észre. Szerencsére azon- 
ban időben észbe kaptunk, hogy 
minden ízében kiélvezhessük 
Uhrin Benedek sokoldalú tehetségét, akit az 
internet tett naggyá. 


Sápadt októberi napfény. Lábam alatt meg- 
sárgult levelek. Egy mellém szegődő kutya - 
amolyan Rebeka forma - egészen Benedek úr 
házáig kísér. A kertben maga a Mester matat, 
aki néhány napja azzal próbált kitérni az in- 
terjú elől, hogy nem ér rá, mert épp a minap 
ültetett el 1500 db krizantinpalántát és a 
bimbózásukat várja. Rávettem, várjuk együtt 
a bimbózást. 

GS: Ön 40 éve várja csillagzatának felragyo- 
gását. Igaz-e, hogy a kertjében termesztett 
növények illetve az abból származó bevétel 
tette lehetővé, hogy elinduljon a siker útján? 
- Igaz. Ebben a 250 négyszögöles kertben ré- 
pát, petrezselymet, paradicsomot és virágot 
termesztettem, és az árut a MOM-ban (ahol 
31 évig raktárosként dolgoztam) megmosva, 
gyönyörű állapotban adtam el. Az így befolyt 
és megspórolt pénzből egyszercsak fogtam 
magam és befizettem 70 000 Ft-ot a Zenit TV 
nHogy kik vannak?" című zenés-beszélgetős 
műsorába, és bemutatkoztam, mint énekes, 
regényíró, kabarészerző. Addig mindenhon- 
nan elhajtottak. Elég az hozzá, hogy elvittem 
a bemutatkozó anyagom, ami igen-igen el- 
nyerte a műsorkészítők tetszését. Nem sokkal 
ezután telefonon megkérdezték, mikor jön- 
nék be a műsorba. Rögtön nem mondhattam 
igent, mert a krizantinokkal is kellett valaki- 


nek foglalkozni, de mondtam, decemberben 
már ráérek. Télen elmentem hát hozzájuk, 
részt vettem a műsorban, énekeltem, vála- 
szoltam a kérdésekre, de akkor még nagyon 
ridegen fogadtak az irigyeim, betelefonáltak, 
kérdezték a telefonos kisasszonyt, hogy hon- 
nan kerítették ezt a patkányt, sőt, fenyeget- 
ték a tévét, hogy betiltatják a műsort. Ez en- 
gem elkeserített, de közel sem annyira, hogy 
ne próbáltam volna szerencsét ugyanott, 
ugyanabban a műsorban másodszor és har- 
madszor is... 


GS: Mikor jött az átütő siker? 

- A Lánchíd ünnepségen, ahol Cserháti Zsuzsa 
után énekeltem. A művésznő ötkor kezdett a 
körülbelül 5000 fős tömeg előtt, de ahogy 
közeledett az én kezdési időpontom, úgy sza- 
porodott egyre a nép. Hatalmas érdeklődés 
volt irántam, ami azóta egyre csak nőtt, hála 
az internetnek! 


G5: Ezek szerint jó véleménnyel van az inter- 
netről? 

- Áldom az Istent, hogy adott olyan embert, 
aki kitalálta, hogy beleláthassunk röngen- 
szemmel más országok ügyeibe. Szerényte- 
lenség nélkül mondhatom, hogy ugyan a Ze- 
nit TV engedett ki a palackból, de az internet 
kapott fel, és szárnyal velem mind a mai na- 
pig az egész világon át. 


GS: Mi a titka annak, hogy szinte megvesznek 
Önért a fiatalok? 

- Az, hogy szeretem őket, hiszen az ifjúság 
tett naggyá! A koncerteken hálám jeléül min- 
dig széttárt kézzel jövök be a színpadra, majd 
jelképesen magamhoz ölelem őket. Másrészt 
pedig szép dalszövegeket írok és ők ezt 
nagyra értékelik. Nálam nem az van, hogy 
két-három mondatból áll egy szám és tíz-ti- 
Zenötször megismétlem. Ha én dalszöveget 
írok, az lehet hat versszak is, mert én rende- 
sen ki akarom fejezni magam! 


GS: Hol születnek nagysikerű számai? Itt 
a konyhában? 


- Itt is, de inkább a szobában, ahol a régi ma- 
gyar gyártmányú magnóm (ínyenceknek: Vi- 
deoton Star Deluxe - RP) van a mikrofonnal, 
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azzal rögzítem a dalokat, mert ott egyben a 
zenét is megszerkeszthetem hozzá. 


GS: Dolgozik most? Készül új könyve vagy le- 
meze? 

- Dolgozom, persze. Írok én örökké. A követ- 
kező kazettám első slágere például a , Mondd 
Katókám, meddig játszol még velem? Harag- 
szom rád!" című nóta lesz. Aztán, miután ír- 
tam Rebeka kiskutyáról és a macskákról is, 
most egy kecske lesz az egyik készülő szá- 
mom humoros szereplője. Ebben a számban 
szintén lesz szex! Máskülönben pedig a , Ho- 
vatovább" c. műsorról szól a dal. Ismeri azt a 
játékot? Három csapat nagy dobókockákkal 
küzd az egymillióért. Elég annyi hozzá, hogy 
András bácsi, a játék résztvevője feladatául 
kapja, hogy fejjen meg egy élő kecskét, de 
be kell látnia, hogy az nem olyan egyszerű. 
Na, az ebből adódó bonyodalmakat éneklem 
meg a dalban. 


GS: Beszélik, hogy a Warner Music is akkora te- 
hetséget lát Önben, hogy kiadná a kazettáját. 

- Ez így van és megis jelenhetne már kará- 
csonyra, de ahhoz a régi kiadómnak, aki a 
Nyugatinál árulja a műveimet, előbb le kelle- 
ne mondania a jogokról. Szeretném, ha ezt 
megtenné mert, ha nagy kiadóm lenne, ak- 
kor országszerte kaphatóak lennének a ka- 
Zettáim a zeneműboltokban. 


GS: Milyen tekintetben kell Önnek még fej- 
lődnie, hogy előadói pályája csúcsára érjen? 
- Itt már nemigen van mit fejlődni, hacsak 
nem mozgáskultúrámban, színpadi viselke- 
désemben. Biztos Ön is tudja, hogy szeretek 
széles mozdulatokkal, gesztikulálva mozogni 
a színpadon. Úgy sejtem, ez tetszik a közön- 
ségnek. Arra gondoltam, egy kicsit tovább- 
fejlesztem a kifejezésmódomat. 


GS: Képes még meglepetésekkel szolgálni a 
közönség számára? 

- Hogyne. Most egy revüt szerkesztek, amit 
elő is akarok adni a millenium tiszteletére. 
Ennek lényege, hogy a 2000. év fináléjára és 
a harmadik évezred nyitányára írtam 4 új szá- 
mot. Ezt akarom nagyon fényes színpadon 
előadni öt párral, akik komoly estélyi ruhában 
táncolnak énmellettem, aki frakkban, paró- 
kában, vokállal a hátam mögött énekelek. De 
pénz kell hozzá, nem is kevés, úgyhogy most 
erre gyűjtök. De megcsinálom, hadd egye 
meg a fene az irigyeimet, hogy én egy ilyen 
pazar előadást tartok fiatal hölgyekkel, akik 
lejtik körülöttem a táncot, miközben én is 
megforgatok egyet-egyet közülük. 


GS: Hogyan képes megőrizni jó kondícióját, 
hogy idősen is vállalkozik egy ilyen komoly 
fellépésre, mint ez a revü? 


- Ugyan már nem vagyok egy szexbajnok, de 
kertészkedem és megfelelően étkezem. Teg- 
nap vettem egy fél kiló jóféle kacsamájat. 
Délben tegnap is becsinált levesem volt csir- 
kecombbal. Amit kívánok, azt eszem, de 
mértékkel. 


GS: Kik a kedvenc előadói? 

- Szeretem Fenyő Miklóst és a Demjént is. 
Jimmynek csak szerettem volna dalszövege- 
ket írni, de a közelébe sem jutottam. Viszont 
a korona most már az én fejemen is rajta van, 
mert a Zenit TV és az internet az én fejemre 
tette. Így az országnak már nem csak egy 
táncdalénekes-zeneszerző királya van, ha- 
nem kettő! 


GS: Önt mégsem királynak szólítják a rajon- 
gói, hanem Mesternek. 

- Tudom, de mondtam nekik, hogy ne nevez- 
zenek így, mert még egyesek azt hiszik ró- 
lam, hogy iparosmesterember vagyok. Én 
szívesebben venném, ha egyszerűen csak 
Benedek úrnak szólítanának. 


Későre jár. Szedelőzködöm. Azért még meg- 
kérdezem Benedek urat, a számítógépes já- 
tékokról mi a véleménye? Már a könyveit, 
posztereit dedikálja, mikor végre elárulja, 
hogy az öldöklőseket ki nem állhatja, viszont 
a pozitív végkicsengésűeket kedveli. Búcsú- 


zom. Rózsát kapok tőle. A legszebbeket vágja 


le nekem, a kertjében termők közül. Szere- 
tettel a szívemben távozok. 


OL Girl 


GAMESTAR í 2000. november 


UHRIN BENEDEK 


Elnézést kérek, 
ez 


2 


HHRIN BENEDEK A WEBEN 


GAMESTAR nm HTTP:/AWWW.GAMESTAR.HU 


Másvilág - STARMUSIC 


Áyreon 
The Dream 
Seguencer 


Ahogy azt az előbbiekben is írtam már, 
az új Ayreon project két külön CD-ként 
jelent meg. Miért is? Mert Arjen 
Lucassen úgy döntött, hogy a melodi- 
kusabb, dallamosabb részeket az első 
lemezre gyűjti, amely így nem metál, 
hanem , csak" progresszív rocklemezzé 
lett. Nem olyan gyors, pörgős, döröm- 
bölős és erőteljes, hanem inkább at- 
moszférikus, hangulatos és kellemes. 
Természetesen a története is igen ér- 
dekes, hiszen az utolsó emberről szól, 
aki a The Dream Seguencer segítségé- 
vel hipnózisban álmodja vissza magát 
gyermekkorába (illetve előző életeinek 
korába). Így újra találkozunk Ayreon- 
nal, a szerzetessel, vagy akár a Stone- 
henge építését is felidézhetjük. 

A zenéről (előre tartok attól, hogy csak 
néhány dalról írhatok): A The Dream 
Seguencer szintis, instrumentális, ki- 
csit Pink Floydos dallamai adják meg az 
alaphangulatát a lemeznek. Az ezt kö- 
vető dalt a Tiamat-rajongók ismerős- 
nek találják majd (valami Johan Edlund 
énekli). Kicsit sötét, szomorkás hangu- 
latú, marsbéli szerzemény. A The 
Shooting Company of Captain Frans C. 
Cocg egyenesen Rembrandt korába re- 
pít, hihetetlen hangulatú dal mel- 
lotronnal, régi zongorákkal, lebegő gi- 
tárhangokkal és atmoszférikus szin- 
tikkel. Lana Lane énekli a Dragon on 
the Sea-t, természetesen zseniálisan. 
Ekkor még nem írtam a Maja templom 
papnőiről, és a zenei, kompozíciós kre- 
ativitás többi hihetetlen képéről. Döb- 
benetes, Pink Floydos hangulatú le- 
mez, amely nagyon dallamos, és igen- 
csak progresszív. 

Ajánlatom: aki szereti a dallamos rock- 
zenét, feltétlenül hallgassa meg. 
Ayreon és egyéb progresszív zenei ra- 
jongók (Pink Floyd hívek is) rohanja- 
nak a boltba, és azonnal szerezzék be. 


Ayreon 


Flight of the 
Migrator 


Arjen Lucassen visszatért! Hurrá! 

A zseniális zenész, és zenei projektje 
az Ayreon (2000. júliusi számunkban 
már sokat regéltem erről) szerencsére 
új albumokkal jelentkezett. Rettenete- 
sen vártam az új albumot, kíváncsi vol- 
tam, Arjen hogyan tudja majd felülmúl- 
ni az Into The Electric Castle zsenialítá- 
sát. Ő ezt nem akarta felülmúlni, így 
inkább úgy döntött, valami másba vág- 
bele. A történet visszatér első lemezé- 
nek, a The Final Experiment- nek gyö- 
kereihez. Az emberiség a kihalás szé- 
lén, már csak egy ember él, aki egy 
gép segítségével vissza tud utazni az 
idők kezdetére... 

A zseniális CD könyvecske, amely mű- 
vészileg is nagyon igényes, extra in- 
formációkat tartalmaz a történetről, így 
érdemes olvasgatni. 

A zenéről: az első dal, az igen erőtel- 
jes, instrumentális Chaos máris erőtel- 
jesen jelzi, hogy itt nem mindennapi 
élményben lesz részünk. Ezt követően 
a Symphony-X énekese, Russel Allen 
adja elő a The Dawn of a Million S0uls- 
t, ami gonosz hammondos, drámai vo- 
nós és gyönyörű melodikus részeket 
tartalmaz. A Journey on the Waves of 
Time egy igen erőteljes és ütős dalla- 
mos speed metal dal, amelyet egy 
olyan szerzemény követ, melyet Andi 
Deris (Halloween) énekel. Ez nagyon 
érdekes és progresszív darab. Ezt kö- 
vetően még a következő énekesek 
hallhatóak: Bruce Dickinson (ugye őt 
nem kell bemutatni), Fabio Lione 
(Rhapsody), Timo Kotipelto 
(Stratovarius) , lan Parry, vagy Damian 
Wilson (Threshold) és Lana Lane. Fé- 
lelmetes névsor, döbbenetes lemez! 

S ezeken a hasábokon csak négy dalról 
tudtam írni 

Ajánlásom: műanyag tucatzene-hall- 
gatók esetleg belehallgathatnak. Rock- 
, hardrock-, metál- illetve a felsorolt 
művészek rajongói ki ne hagyják! 


Fates Warning 
Disconnected 


A kemény zenék világában igazi hősök 
léteznek. Olyan zenészek és előadók, 
akikre a rajongók és a zeneértők is 
,Megváltóként" tekintenek, hiszen va- 
lami újat, valami mást szeretnének, 
nem csak a hétköznapi szokásost pró - 
bálják eladni újra és újra. 
Miért fordulhat ez elő? Mert a prog- 
resszív rock és metál előadói bizony 
fenemód jó zenészek. Briliánsak, z5e- 
niálisak és invenciózusak. Ugyanis ezt 
a zenét csak hihetetlen zenei tudással 
lehet hitelesen játszani. 
Ilyen hősi társaság a Fates Warning, 
akiknek új albuma, a Disconnected bi- 
zony sok szempontból kísérleti hang- 
zású. Hihetetlen dobolást, kemény, 
erőteljes, spontán gitárhangzást tartal- 
maz. Talán egyszerűbb riffeket hasz- 
nálnak, mint az , A Pleasant Shade Of 
Grey" című híres albumukon, de a da- 
lok minősége és előadása változatlanul 
igen magas színvonalú, még akkoris, 
ha ezt az albumot igazi kísérleti darab - 
nak minősíthetjük. 
Ne felejtsük el, hogy a Fates Warning 
hallgatásához nem elég a rockzenét, 
vagy a metál-muzsikát kedvelni, nem 
árt az agyakat felsrófolni, hiszen ez bi- 
zony meglehetősen bonyolult prog- 
resszív muzsika. Előző albumaikhoz 
képest a gitárhangzás tán nem olyan 
komplex, de a dobok, a ritmusváltások 
lélegzetelállítók. 
Talán elsőre nem is érdemes az egész 
albumot végighallgatni, hiszen a leg- 
keményebb hallgatók sem tudnak majd 
felfogni mindent. Ismerkedjünk, barát- 
kozzunk vele szépen lassan, aztán majd 
jól rászokunk! 
A zseniális Mark Zonder (dobos) és a 
hangzásteremtő Jim Matheos (gitár) 
mellett például Kevin Moore (Dream 
Theater - billentyűk) is játszik az albu- 
mon. Igencsak zseniális csapat! 
Ajánlatom: műanyag tucatot és sláger- 
zenét kedvelők kerüljék el. Keményze- 
ne-hívők kóstolják meg. Progresszív 
zene rajongóinak kötelező! 

Gyu 


MATTBIÁNCO 


43 a 


Mattbianco 
A/Collection 
(Sony) 


Legtöbbször kereskedelmi megfontolás 
rejlik a , Best of" vagy , Greatest Hits" 
kiadványok mögött. Így lehet több bői 
lehúzni a rókáról - mondaná egy fekete 
lelkű kritikus, de valami hasonlót gon- 
dolhattak a Mattbianco tagjai is, ami- 
kor ahelyett, hogy változatlan formá- 
ban, egy válogatás-albumon kiadták 
volna legnagyobb slágereiket, pálya 
tásuk japán korszakának (hogy miért 
pont japán, arról nyilatkozataikban a 
következőket mondják 92-ben jártunk 
először a távol-keleti országban, azóta 
rendszeresen visszajárunk, szinte má- 
sodik hazánknak tekintjük) összegzé- 
seként ennél többet, különlegesebbet 
akartak. Bementek hát a stúdióba, és 
feljátszották megint a régi dalokat, 
úgy, mintha most, 2000-ben születtek 
volna. Arra törekedtek, hogy a felvéte 
leken visszaadják a koncertek eleven- 
ségét, ugyanakkor a hangzás modern, 
korszerű legyen. 

De nagy baj van. Nekem az eredeti vál- 
tozat jobban tetszik. Fogalmam sincs, 
hogy az alkotók elégedettek-e, szerin 
tük sikerült-e megvalósítani a magasz 
tos elképzelést, én úgy érzem (hal- 
lom), valami eltűnt a nyolcvanas évek 
második felének oly lendületes, akko- 
riban szerfölött újszerűnek, izgalmas- 
nak ítélt, sokak által másolni, utánoz 
próbált mattbiancos muzsikájából. Az 
A/Collection kicsit fáradtabb, fénytele 
nebb, már nem kapom fel rá a fejem, 
mint tizenvalahány évvel ezelőtt. Per- 
sze így is meghallgatom - az Osibisa 
feldolgozás (Sunshine Day) is igen jól 
sikerült -, de lehet, hogy a harmadik 
szám után inkább felteszem a valódi 
bakelit lemezt. 


UTUNK 


Back II Black — 
Ülünk a téren 


(Sony) 


A Back II Black második albuma sokkal 
jobb, mint az első. Érettebb, átgondol- 
tabb, egységesebb munkája egy éret- 
tebb, egységesebb zenekarnak. Az az 
érzésem, az együttes tagjai fejlődtek 
annyit a bemutatkozó lemez óta eltelt 
időben, hogy ez hallható a friss felvé- 
teleken. Az sem lehet mindegy, hogy 
az ország egyik legkorszerűbb stúdió - 
jában - gondolom - ideális körülmé- 
nyek között dolgozhattak, de talán 
fontosabb, hogy az új anyag tanúsága 
szerint saját képességeiket pontosab- 
ban kiértékelve, magabiztosabban mu- 
zsikálnak. A lemez jól szól, a zenészek 
kiegyensúlyozott teljesítményt nyújta- 
nak, a hangszerelésben találhatunk egy 
sor szellemes megoldást, de egyben az 
egész aprólékos, kulturált munkának 
tűnik. Erdélyi András - aki zeneszerző- 
ként, szövegíróként jóformán a teljes 
albumot jegyzi - a zenéhez remekül il- 
leszkedő, az átlagnál sokkal ponto- 


sabb, már-már kifogástalan prozódiájú . . 


szövegeket írt. Kár, hogy a tartalom 
nem mindig vetélkedhet a formával, 
bár elismerem, roppant nehéz feladat 
lehet megtalálni az értelmi képessége- 
ikben meglehetősen alábecsült leendő 
lemezvásárlókkal a közös, mindkét fél 
számára elfogadható, mindenki számá- 
ra érthető, követhető mondanivalót. 

A fentiekből bárki arra következtethet, 
hogy nekem a Back II Black Ülünk a té- 
ren című lemeze tetszik. Amiért ezt 
mégsem állíthatom teljes meggyőző- 
déssel, annak egyetlen oka van: legna- 
gyobb sajnálatomra az egyébként jó íz- 
lésű, képzett muzsikusok funky-t, fe- 
kete-zenét játszanak, amit, lehet, hogy 
itthon ők csinálnak a legjobban, én 
mégis úgy gondolom, hagyjuk meg 

a feketéknek, ami a feketéké, és mi 
próbálkozzunk inkább olyan műfajokkal, 
amelyekben inkább otthon vagyunk. 


HEG ez 


Szulák Andrea 


Szerelemez 
(BMG) 


Szulák Andreának valahogy nincs sze- 
rencséje a lemezekkel. Képességei 
alapján az egyik legjobb hazai énekes- 
nőként tarthatjuk számon, de pályafu- 
tása során még nem jelentkezett adott- 
ságaihoz méltó albummal. A régebbi 
lemezeket most nem feladatunk , kriti- 
zálni", de a közvetlen érdekelteken kí- 
vül azt hiszem, kevesen vitatkoznának 
a következő megállapítással: a mű- 
vésznő nevével forgalomba hozott ki- 
adványok nem bővelkednek emlékeze- 
tes momentumokban. Persze nem ké- 
szíthet mindenki jó lemezeket, de Szu- 
lák Andrea esetében szinte kötelező 
keseregnünk az eredménytelen kísér- 
leteken. A tehetséges énekesnő 
ugyanis rendelkezik a sikeres produk- 
cióhoz szükséges alapvető tulajdonsá- 
gokkal - képzett, kellemes énekhang, 
megfelelő előadókészség, rokonszen- 
ves megjelenés - a végeredmény 
azonban soha nem éri el az elvárások 
szintjét. Így van ez a Szerelemezzel is 
(az egész lemezen a cím szójátéka a 
legeredetibb ötlet), amely Szulák And- 
rea profizmusának, a producer Berkes 
Gábor rutinjának, talán a hangszerelő 
Kisvári Ferenc jártasságának köszönhe- 
tően több az átlagosnál. Szakmunka, 
minden különösebb elképzelés, meg- 
győződés, kifejezésre váró gondolatok, 
érzések nélkül. , Kellett már egy lemezt 
csinálnunk hát, tessék..." Az összképet 
még tovább rontja a sok semmitmondó, 
kifejezéstelen szöveg (igaz sokkal töb- 
bet nem remélhettünk a Huszka- 
díjas(!) Valla Attilától, legalább ezen a 
területen nem kellett csalódnunk vára- 
kozásunkban). Igazság szerint azt sem 
tudom, az alkotók szándéka szerint ki- 
nek készült ez a lemez, miféle kiadói 
koncepció húzódik meg a fáradt, erőt- 
len teljesítmény mögött, de az új lemez 
tökéletesen illik a már megjelent albu- 
mok sorába, nem érdemel több figyel- 
met az eddigieknél. Talán majd 
legközelebb... 


St. Germain 


Tourist 
(EMI) 


Fogalmam sincs, hányan nézik az 
Eurosport - kizárólag sportot sugárzó 
műholdas televízióscsatorna - közvetí- 
téseit a világ legjelentősebb országúti 
kerékpárosversenyéről, a Tour De 
France-ról. Ebben az évben a műsort 
készítő francia televíziótársaság min- 
den szakasz végén egy körülbelül öt 
perces, zenés videoklip-szerű össze- 
foglalót készített a nap legizgalma- 
sabb, leglátványosabb pillanataiból, 
melyhez minden alkalommal a St. 
Germain együttes legújabb lemezének 
Sure Thing című kompozícióját hallgat- 
hattuk. Nagyszerű, olykor roppant fe- 
szült, lenyűgözően szép, máskor derűs, 
de mindig hihetetlenül dinamikus kép- 
sorokat vetítettek, alatta pedig a fran- 
cia jazz (?) együttes vibrálóan izgalmas 
muzsikája szólt. A zene nagyszerűen il- 
lett a képekhez, de a Tourist című al- 
bum minden multimédiás segítség nél- 
kül is élvezetes. Nagyszerű érzékkel 
használják a modern elektronikus tánc- 
Zene vívmányait, felfrissítve a jazz ki- 
csit egy helyben járó, már-már fejlő- 
désképtelennek mutatkozó eszköztárát. 
Lám-lám a , modern tánczenei szcéná- 
ban" is lehet zenélni, a számítógépet, 
hangminta-vevőket, lo0p-okat, effek- 
teket használhatjuk zenei gondolatok 
létrehozására. A St. Germain-lemezen 
minden hatásosan működik, ami 

a repetitív zenében magával ragadó. 

A rövid, állhatatosan ismétlődő ritmus- 
darabkák monotonitása jóleső feszült- 
séget kelt bennünk, de ezt a feszültsé- 
get nagyszerűen oldja a kiváló muzsi- 
kusok játéka, hangszereik elevenen 
sokszínű változatossága. A zene nyu- 
godt, kiegyensúlyozott, oldott, mint 
egy jól sikerült ölelés, mikor a partne- 
rek lazán, egymásra figyelve, a végki- 
fejletet egyáltalán nem siettetve is- 
métlik az örök mozdulatsort, biztosak 
lévén abban, hogy a szám végén a be- 
teljesülés következik... 
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Gloria Estefan 


Caribbean Soul 
(SONY) 


A latin zene hihetetlen méretű térhódí- 
tása zajlik a szemünk láttára, fülünk 
hallatára. A műfaj sztárjai soha nem lá- 
tott népszerűségnek örvendenek - bi- 
zonyságul elég, ha a Michael Jackson-i 
magasságokban szárnyaló Ricky Mar- 
tint, vagy a német techno-latin kubai 
származású csillagát, Lou Begát említ- 
jük -, de észrevehettük azt is, hogy 
manapság szinte egyetlen magára va- 
lamitis adó popsztár sem jelentkezik új 
albummal anélkül, hogy a számok kö- 
zött ne akadna legalább egy latinos 
kompozíció a siker zálogaként. Aztán 
vannak, akik a divattól függetlenül, 
namióta az eszüket tudják", latin zenét 
játszanak. Például a szintén kubai szár- 
mazású énekesnő, Gloria Estefan, aki 
férjével, lemezei producerével, Emilio 
Estefannal együtt meggyőző hittel, ér- 
tő elkötelezettséggel ápolja zenei 


" örökségét. Igazi, autentikus latin le- 


mezeket készítenek, zenéjük valóságos 
enciklopédiája a rendkívül gazdag, 
sokrétű latin-amerikai zenei - és egy- 
ben kulturális - irányzatoknak, a 
cumbia-tól a merengue-ig, a cha-cha- 
cha-tól a bolero-ig, a malombo-tól a 
charenga-ig (már az elnevezés is csupa 
muzsika). A hiteles interpretációhoz a 
közreműködő zenészeket Kubából, Me- 
xikóból, Kolumbiából, Puerto Ricóból, 
Nicaraguából, Uruguayból, Venezuelá- 
ból hívják, hogy megmutassák: a ,lati- 
nos feeling" több, mint a popzenét 
ízesítő pikáns fűszer. 

Éry Balázs 


(Én 5 évet húztam le az életemből la- 
tin-Amerikában. Nagyon nehezen 
szoktam hozzá, hogy az emberek nem 
depresszióznak, hanem inkább táncol- 
nak, vígadnak és örülnek - hiszen tud- 
nak és akarnak örülni. Ezért is jó, hogy 
ennek a kultúrának a zenéje is elér 
hozzánk, hiszen így megismerhetjük a 
merengue, bambuco, salsa, vallenato 
és a többi egzotikus tánc optimista, 
pozitív felfogású, boldog és örömmel 
teli ritmusát. - Gyu) 


" Másvilág - FILMELŐZETESEK 


POKEMON - AZ ELSŐ FILM 
(Pokemon) 


A Földön két civilizáció osztozik: az embereké és 

a Pokemonoké. Az emberek többsége békésen él 
együtt a különös formájú pokemon-lényekkel, melyek 
minden egyede más varázsképességgel rendelkezik. 
Ám egy titkos kutatólaboratóriumban néhány tudósnak 
sikerült elkészítenie a hatalmas szellemi erejű Mew- 
Pokemon genetikai mását. Az új Pokemon kitör a labo- 
ratóriumból, és egy szigeten megteremti saját csoda- 
birodalmát. Amikor úgy érzi, már elég erős, kastélyába 
csalja a világ legjobb Pokemon-trénereit, hogy össze- 
mérhesse erejét pokemonjaikkal. Úgy tűnik, senki 
nincs, aki megállítsa őt, hogy a világ ura legyen, és 

a legkevésbé Ash Ketcham esélyes erre, aki kis 
Pikatchu-Pokemonját hozta el. Ám a nagy mérkőzés 
során történik néhány különös fordulat. . . 


CHARLIE ANGYALAI 
(Charlie"s Angels) 


Egy titokzatos férfi és három gyönyörű nő. A rejtélyes 
milliomos, Charlie sosem mutatkozik a nyilvánosság 
előtt, ám még így, a távolból is képes fenntartani 

a legbonyolultabb ügyek megoldására szakosodott de- 
tektívirodáját. Titkosügynökei azonban nem bújnak ár- 
nyékba, de nem is tudnának: ahol csak megjelennek, 
mindenki őket bámulja. A nyomozók ugyanis angyalok: 
három bomba nő (Cameron Diaz, Drew Barrymore, Lucy 
Liu), egytől egyig robbanásveszélyesek. Szépek és 
szexisek, de közelharcban és csapdaállításban verhe- 
tetlenek. 

Ám ezúttal talán még a szokásosnál is nehezebb fel- 
adatot kell megoldaniuk. A gyanúsított az ő szépségük 
előtt sem hajlik meg: mindenre elszánt és semmitől 
sem fél. A tét néhány millió dollár és néhány százezer 
élet. Az angyalok bevetik magukat... 


28 NAP 
(28 days) 


Gwen Cummings (Sandra Bullock) nagyon jó fej lány: 
imád bulizni, imád inni, és élvezi, ha forog körülötte 

a világ. Sőt, nem áll meg félúton. Így történhet, hogy 
egy lopott limuzinnal egészen egy házfalig jut - onnan 
meg egyenesen a bíróságra. 

Az ítélet nem túl szigorú: Gwennek csupán egy hónapot 
kell eltöltenie ital és a barátja nélkül, elvonókúrán. 

Új, átmeneti otthonában különös alakokkal és külö- 
nös szokásokkal találkozik. Sem egyik, sem másik 
nem tetszik neki túlságosan, de kénytelen elviselni 
őket: elvégre ő nem önként érkezett. Az intézet szi- 
gorú (és színjózan) igazgatója (Steve Buscemi) ha- 
tására azonban lassanként sikerül emberszámba 
vennie az őt körülvevő sok csodabogarat. És szeren- 
csére, ebben az intézetben együtt kezelik a nőket és 
férfiakat... 


SAKÁLTANYA 
(Coyote Ugly) 


Violet arról álmodik, hogy sztár lesz. Gitárral a kézben, 
saját dalait énekelve szeretne a reflektorfénybe kerül- 
ni, így aztán, mit tehetne mást, kis szülővárosából 

a világ szívébe költözik: New Yorkba. A producerek 
persze inkább elcsábítani szeretnék, mint meghallgat- 
ni, a lány tehát ideiglenes állást keres. Nem mintha így 
képzelte volna el a nagyvárost, de munkát vállal egy 
kocsmában, ahol már öt lány dolgozik. 

És lassacskán rájön, hogy a Sakáltanya még a rockszín- 
padoknál is jobb. Ez az ő világa. Ez a kocsma ugyanis 
különleges hely: csak nők dolgoznak itt, a vendégek 
természetesen csak férfiak, ám a személyzet egyálta- 
lán nem keresi a kedvüket. Inkább saját magukat sze- 
retnék jól érezni. Dübörög a zene, ők táncolnak minde- 
nütt, ahol csak lehet és ahol nem lehet, és ami a leg- 
fontosabb, nem érdekli őket a világ. Öt gyönyörű lány: 
New York a lábaik előtt hever, minden az övék, és ők el 
is veszik, ami kell nekik. 


X-MEN - A KÍVÜLÁLLÓK 
(X-Men) 


Mutánsok élnek köztünk. Emberek ők is, de a genetika 
véletlene folytán különleges képességekkel születtek. 
Van köztük, aki olvas mások gondolataiban, van, aki 
átsétál a falon, vihart támaszt, vagy ölni tud a puszta 
tekintetével. Az emberek nem ismerik őket, ezért fél- 
nek tőlük. A mutánsok egy része pedig retteg ettől 

a félelemtől: háborúra készül, mely a közönséges em- 
berek és a mutánsok között zajlik majd. 

Ám valahol, a kíváncsi emberi szemek elől rejtve mű- 
ködik egy különleges intézet, ahol a rejtélyes X pro- 
fesszor maga köré gyűjti a mutánsokat, képességeik 
irányítására tanítja őket, és föld alatti támaszpontján 
kiképez egy különleges csapatot. Ők az X-Men, akik 
azt tartják fő feladatuknak, hogy megvédjék az embe- 
riséget saját rosszabb felétől: az emberellenes mután- 
sok bosszúhadjáratától. 


Másvilág - FILMELŐZETESEK 


Temetetlen múlt 


(What Lies Beneath) 


Egy magányos asszony (Michelle Pfeiffer) bolyong egy 
üres házban. Férje (Harrison Ford) szereti őt, és mindent 
megtenne érte: ám egy közeli egyetemen végzett tudo- 
mányos kutatásai túlságosan is lekötik. Claire furcsa 
hangokat hall a szomszédból, unalmában leselkedni 
kezd a kerítés túloldalán élő pár után, és hatalmába ke- 
ríti a gyanú: a szomszéd megölte és a közeli tóba dobta 
feleségét. 

Áma hangok egyre közelebb jönnek. Követik az asz- 
szonyt, bármerre megy. A ház megtelik furcsa zörejek- 
kel, érthetetlen eseményekkel, és a fürdőszoba tükrére 
megfejthetetlen jelek rajzolódnak... Az aggódó férj, aki 
attól tart, hogy feleségét két évvel ezelőtti autóbalesete 
gyötri, pszichológushoz küldi Claire-t. A pszichológus 
pedig azt tanácsolja, hogy ha úgy tűnik, a kísértet mon- 
dani akar valamit, az asszony hallgassa meg, mit akar... 


PAPÁS-MAMÁS 
(Maybe Baby) 


A legtöbb szerelem ugyanúgy végződik: gyerekkel. 
Lucy és Sam sem akar különbözni az átlagtól. Amikor 
eljön az idő, ők is megtesznek mindent - sőt, belead- 
nak apait-anyait -, hogy Lucy végre teherbe essen; ám 
valamiért nem fogan meg az utód. Ők nem adják fel, 
egyre vadabbul, egyre szenvedélyesebben próbálkoz- 
nak, egyre furcsább trükköket eszelnek ki. És amikor 
végre - egy egészen furcsa nőgyógyász (Rowan 
Atkinson) segítségével - eljön az áldás: hirtelen min- 
den olyan lesz, mintha megátkozták volna őket. 

Sam ugyanis nemcsak apa szeretne lenni, hanem író is. 
Jobb ötlet híján pedig nappal mindig megírja azt, ami 
előző este otthon történt. Pechére, a könyv megtetszik 
valakinek, és filmet készítenek belőle. Ez még nem 
volna baj, ám felesége egyszer ellátogat a forgatásra... 


SHAFT 


Amikor Walter Wade (Christian Bale), az elkényezte- 
tett egyetemista megöl egy fiatal fekete diákot, John 
Shaft (Samuel L. Jackson) hajtja végre a letartóztatást. 
Walter kicsúszik az igazságszolgáltatás kezei közül és 
meglép az országból, ám kétévnyi várakozás után, 
amint Walter titokban visszatér az államokba, Shaft is- 
mét őrizetbe veszi. Walter tehetős apja azonban 
megint leteszi fiacskájáért az óvadékot, úgyhogy az - 
immár újra szabadlábon - csak az alkalmat lesi, hogy 
hullaházba küldje Shaftot. Ugyanerre az alkalomra vár 
Shaft két korrupt kollégája, lack Roselli és Jimmy 
Grovitch (Dan Hedaya és Ruben Santiago-Hudson) is, 
csakúgy, mint Poeples Hernandez (Jeffrey Wright), 
egy dominikai kábítószer-kereskedő kiskirály, aki 
azért esküdött bosszút Shaft ellen, mert az megszé- 
gyenítette őt a fennhatósága alatt álló körzetben. 

A nyomozó csak két legközelebbi barátjára támaszkod- 
hat: Carmenre (Vanessa Williams), aki szintén zsaru, 
és utcai ügyekben bennfentesnek számító bizalmasára 
Rasaanra (Busta Rhymes). Közben Shaftnak még fel 
kel! kutatnia a gyilkosság egyetlen tanúját, Diane 
Palmierit (Toni Collette) is, aki segíthetne egyszer 

s mindenkorra hűvösre tenni ellenségeit, hiába va- 
dásznak rá a város legkeményebb gyilkosai. 
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BÖLCSEK KÖVÉRE 2 

— A KLUMP CSALÁD 
(Nutty Professor II 
-— The Klumps) 


Sherman Klump professzor nősül. És a Klump család 
jobban már el sem lehetne ragadtatva ettől. A meny- 
asszony, Denise örül, hogy bekerülhet a Klump család- 
ba, és megvan hozzá az étvágya is, hogy ne lógjon ki 
onnan; a Mama odáig van a gyönyörtől; a Papa se zsör- 
tölődik annyit; a Nagyi megnyugodott, hogy Sherman 
végre-valahára hamarosan kiélvezheti az intim kapcso- 
latok gyönyörét; Ernie takarékra tette a gorombásko- 
dásait, a kis Ernie pedig alig várja, hogy degeszre za- 
bálhassa magát az esküvőn. De Haver Lamour... nos, 
Haver egészen más tészta. 

Az imádnivaló Sherman azt gondolta, soha többé nem 
látja az alteregóját, de Haver Lamour újra itt van, és 

a maga pecsenyéjét próbálja sütögetni. Mivel mindent 
megtett, hogy Havert mélyen eltemesse a tudatalatti- 
jába, a szégyenlős professzor rémülten tapasztalja, 
hogy alteregója mindig a legrosszabbkor bukkan fel, 

és veszélyezteti házassági terveit kolléganőjével, 
Denise Gaines-szel (Janet Jackson). Sherman úgy 
dönt, hogy Denise DNS-kutatásait hasznosítva egyszer 
s mindenkorra megszabadul irtózatos bosszúálló sors 
úgy, hogy kivonja Haver DNS-eit a szervezetéből. 

De Haver Lamour nem fog békésen távozni. Teljes élet- 
nagyságban berobban Sherman világába, és igényt tart 
a professzor elképesztő találmányára - egy forradalmi 
fiatalság-szérumra. A szérum átmenetileg visszafordít- 
ja az időt, évtizedeket vesz el az ember külsejéből, 
visszaadja a vitalitást - vagyis pont az a csábító csoda, 
amire mindenki áhítozik. Sherman semmiképp sem 
akarja, hogy a szérum Haver kezébe kerüljön, ezért 

a Klump család otthonában rejti el, úgy gondolja, ott 
biztonságban lesz. 

Havert persze nem lehet eltántorítani. Ösztönei elve- 
zetik Klumpékhoz, ahol épp Denise leánybúcsúztató 
bulija zajlik teljes gőzzel. A ház körül ólálkodó Haver 
összefut a kéjvágytól fűtött Klump nagyival, aki azt hi- 
szi róla, hogy ő erotikus álmai férfija. A hetvenéves 
szirén közeledésétől megrettent Havernak sikerül 
meglelnie és megbugáznia a , tiniszörpöt" . És megin- 
dul a versenyfutás az idővel, Sherman harcba indul, 
hogy visszaszerezze találmányát, helyre állítsa a csalá- 
di békét, és feleségül vegye a szeretett nőt... mielőtt 
elszabadul a pokol. 
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Marc Gascolg 


Carl Sargeant, 
Mark Gascoigne: 


Fekete Madonna 


Megjelent az angol nyelvű ki- 
adás alapján a Beholder Kiadó 
gondozásában, Maleczki Ba- 
lázs Miklós fordításában, 
2000-ben. (www.beholder.hu) 


Ahogy egyre mélyebbre hatolok 
a Shadowrun univerzumában, egyre 
újabb dolgokat fedezek fel. Például 
azt, hogy a világ változását okozó má- 
gikus , kitörések" nem is a XXI. század 
elején kezdődtek valójában, hiszen ak- 
kor , csak" globális mértéket öltöttek. 
Az emberiség történetében voltak 
olyan zsenik, akik már életük során is 
Mások" voltak. Talán a regény borító - 
járól is kiderül, kiről van szó, hiszen a 
híres Gioconda (alias Mona Lisa) mo- 
solyog (?) ránk. A történet egy hacker- 
támadással kezdődik, amelynek követ- 
keztében a világ vezető cégeinek szá- 
mítógépei mind leállnak. Persze nem 
egyszerű diákcsínyről van szó, és erre 
rájönnek a regény szereplői is, miután 
az ügyben egymással versengő és nyo- 
mozó társaságok személyzete gyorsan 
elhalálozik. Kiderül, hogy (természete- 
sen) a világ sorsáról van szó, és nem- 
csak holmi sárkányok, hanem egész 
vallási közösségek, sőt az inkvizíció 
maga mozgatja a szálakat. Érdekes, 
hogy a regényben a torinói leplet bizo- 
nyított hamisítványnak tekintik, hiszen 
ez a tárgy mind a mai napig rengeteg 
vitát okoz keletkezésének történetével, 
az azt körülvevő misztikummal. 
Természetesen a végén mindenre fény 
derül rengeteg misztikus és érdekes 
kaland után, bár én úgy értékelném ezt 
a regényt igazán, hogy elég tömény, 
nagy odafigyelét, műveltséget igénylő 
mű. 

Gyu 


" Másvilág - STARBOOK 


Ken Follett: , 
A Tű a széna- 
kazalban 


Megjelent az angol nyelvű ki- 
adás alapján a Gabo Kiadó és 
a Magyar Könyvklub közös 
gondozásában, Szíjgyártó Lász- 
ló fordításában, 2000-ben. 
(www.mkk.hu) 


A II. világháborúban nem csupán 

a frontokon harcoló katonák álltak 
szemben egymással. Hiszen az egymás 
vonalai mögé bejuttatott kémek sok- 
szor nagyobb károkat okoztak, mint 
egy-egy repülőgépről ledobott bomba. 
Ken Follett a krimiirodalom, pontosab- 
ban a kémtörténetek klasszikusának 
számító regényében egyáltalán nem 
kegyelmez szereplőinek. Az elején 
kezdődik azzal, hogy az Abwehr (német 
katonai hírszerzés) ügynökeinek nagy 
részét lecsukják az angolok. Aztán 
folytatódik azzal, hogy a kiiktatott em- 
berek helyett nem sikerül utánpótlást 
küldeni. És ha még nem lenne elég a 
feszültségből, akkor jöhet az, hogy az 
angol katonai hírszerzésnek meg kell 
találnia a , TŰ" fedőnévre hallgató, 

a többinél ügyesebb és okosabb német 
kémet, mielőtt az jelenti a szövetsége- 
sek partraszállásának pontos helyét és 
részleteit (amit időközben beszerzett). 
És úgy tűnik, Anglia szép, nagy darab 
szénakazal ahhoz, hogy egy , TŰ" jól el 
tudjon rejtőzni benne. 

Az idő mindenkit szorít, hiszen közeleg 
a kitűzött időpont, ami létfontosságú 

a háború kimenetelének szempontjá- 
ból. Érthető hát, ha fokozódik a sze- 
replők, és egyben a cselekmény fe- 
szültsége, ami szép lassan átragad az 
olvasóra is. 

Aki szereti a kémregényeket, és ezt 
még Follett művei iránti rajongással is 
tudja tetézni, az szégyellje magát, ha 
még nem olvasta! 


- Cromwel - 


Joseph Heller: 
A 22-es csap- 


4 a 


Megjelent az angol nyelvű ki- 
adás alapján a Magyar Könyv- 
klub gondozásában, Papp Zol- 
tán fordításában, 2000-ben. 
(www.mkk.hu) 


Kezdjük talán azzal, hogy mit is jelent 
a cím. Lehetne akár egy ügynök vagy 
egy épület száma is, de jelen esetben 
egyikről sincs szó. Itt speciel egy kato- 
nai rendtartási paragrafus az, ami 
megkeseríti a főszereplő egyébként is 
kusza életét. (Mely a történeti hűség 
kedvéért valahogy úgy szól, hogy ha 
a katona azért színlel elmebetegséget, 
hogy ne kerüljön többet bevetésre, ak- 
kor normális, tehát bevetésre vele!) 
Egy háborús regényről van szó, abból is 
egy igazán különlegesről. Hiszen egy- 
részt klasszikussá vált, másrészt filmet 
forgattak belőle, harmadrészt pedig 
egy , nemnormális" helyzet abszurditá- 
sát helyezi a középpontba. 
Itt van például Yossarian kapitány ese- 
te, aki a kórházba menekült a kötelező 
bevetések elől. Itt találkozik azzal a se- 
besülttel, aki tetőtől talpig be van bu- 
gyolálva, és egy palackból folyadék 
csöpög a kötései alá, alul pedig egy 
hasonló edénybe távozik a nedvesség. 
Egy ápolónő időnként megjelenik, és 
megcseréli a palackokat. Aztán itt van 
még Milo, az ellátásért felelős tiszt, aki 
eladja az ejtőernyőket, mert eszményi 
alsóneműt lehet belőlük varrni. Hát ez 
sem igazán hősies hozzáállás, ugye? 
Heller groteszk alkotása sokkal érde- 
kesebb képet fest a háborúról, illetve 
a háború emberekre gyakorolt hatásá- 
ról, mint ahogy azt megszokhattuk. Le- 
het, hogy , humorral" tényleg köny- 
nyebb túlélni a szörnyűségeket? 

- Cromwel - 


Robert Jordan: 
Hódít az árnyék 
TEGELGEREEBE SSE ESÉSE EZ EE ZET EZRET TASZÁRI 
Megjelent az angol nyelvű ki- 
adás alapján a Beholder Kiadó 
gondozásában, Radnóti Alíz 


fordításában, 2000-ben. 
(www.beholder.hu) 


Az újjászületett sárkány, Rand"al Thor 
élete nem lett egyszerűbb attól, hogy ő 
a kiválasztott. Inkább sokkal bonyolul- 
tabb lett most, hogy az Árnyék táma- 
dásba lendült (ahogy ez egy fantasy 
regény-folyamban logikusan várható 
volt). A gonoszok-rosszak-feketék ti- 
tokban mozgolódnak és nagyon rava- 
szul a saját malmukra akarják hajtani 
a vizet. Ebből persze csodás kalandok 
születnek... 
Sajnos itt is ugyanaz a tégi gondom tá- 
madt, mint az előző részeknél; az első 
oldalakat, fejezeteket elolvasva renge- 
teg idegen kifejezést kellett (volna) 
tudnom. Most is jól jött a szószedet, de 
akkoris elég zavaró volt menet közben 
állandóan a regény végére lapozgatni, 
mi is mit jelent. 
EI tudom képzelni, hogy azok az olva- 
sók, akik először olvasnak Robert 
Jordan regényt, milyen reménytelen 
helyzetben vannak. Igazi high fantasy 
ez, csodásan kitalált nevekkel, fajokkal 
és helyekkel: de olyan töménységű, 
olyan kidolgozottságú az Idő Kereke vi- 
lága, hogy ember legyen a talpán, aki 
kiismeri magát benne. 
Úgy éreztem magam többször a törté- 
net olvasása közben, mint aki már kép- 
telen felfogni a történetet, azért persze 
egész jól megbirkóztam vele. 
Tanácsaim tehát: ne olvassunk Robert 
Jordant az előző részek ismerete nél- 
kül, ne olvassuk a regényt metrón, zaj- 
ban vagy bármilyen olyan helyzetben, 
ahol bármi is elvonhatja a figyelmün- 
ket. Megéri odafigyelni rá! 

Gyu 


Chris Stewart: 


Megjelent az angol nyelvű ki- 
adás alapján a Beholder Kiadó 
gondozásában, Both Gábor for- 
dításában, 2000-ben. 
(www.beholder.hu) 


Rengetegszer elgondolkodtam már 
azon, hogy az úgynevezett akció-regé- 
nyek mennyire kitaláltak, vagy meny- 
nyire alapulnak megtörtént eseteken? 
Egy biztos, nem véletlen, hogy tőlünk 
nyugatra , Fiction", azaz kitaláció né- 
ven futnak ezek a művek. 
Itt az élő példa. Irak biológiai fegyve- 
rekkel meg akarja támadni a világot. 
erőit Demonstrálandó, megfertőzik az 
Air Force One (az elnök különgépe) 
személyzetét és utasait is, így megölve 
rengeteg fontos hivatalnokot. A bosszú 
Szaddam Husszein fiának műve, aki 
őrületében még apját is megöli, majd 
ugyanezt tervezi egész Amerikával is. 
Persze ahogy lenni szokott, kell egy 
tökös pilóta, illetve egy csinos, töré- 
keny lány, akik majd megmentik a vilá- 
got. Természetesen sikerül nekik, 
azonban elég feltűnő módon, megle- 
hetősen véres és kegyetlen körülmé- 
nyek között. Ilyenkor merül fel ben- 
nem, hogy a jó/rossz besorolás milyen 
relatívis. Ahogy az író szavait olvas- 
tam a mai Irakról, valahogy mindig 
Orwell 1984-e jutott eszembe. 
Összefoglalva: nehezen hihető, de igen 
fordulatos akció-regény, amiben min- 
den van, ami kell egy ilyen történet- 
hez: vér, szerelem, erőszak, légicsata, 
őrültek és persze a végén Amerika di- 
csősége. Egy dolog hiányzott mindösz- 
szesen: az ilyen típusú , halivúdi" re- 
gényekben a végén felhúzzák az amcsi 
zászlót, és mindenki büszkén tiszteleg. 
Enélkül pedig nem elég hiteles... 

Gyu 


The Gathering 


Linn Abbey: 
síkok vándora 


Megjelent az angol nyelvű ki- 
adás alapján a Camelot Kiadó 
gondozásában, Horváth Norbert 
fordításában, 2000-ben. 


Nagy kár, hogy az Ereklyék ciklus má- 
sodik kötetét más szerző írta, és más 
fordító fordította, mint az elsőt. Na- 
gyobb kár, hogy ez a történeten is ér- 
ződik. 
Az előző rész végén Mishra elpusztult, 
Urza szemei helyére pedig beépültek az 
erőkövek, amelyek többek között az 
életét is megmentették. Segítségükkel 
most már halhatatlanná vált, és új ké- 
pességet szerzett, képes vándorolni 
a síkok között. 
Magányos útja némileg a Highlander 
magányához hasonlítható. Ez az állapot 
mindaddig tart, amíg Phyrexia világá- 
nak szülötte, Xantcha nem csatlakozik 
hozzá - hálája jeléül. Ezután mindket- 
ten Phyrexia elpusztításán szorgoskod- 
nak. 
Mivel Urzán az őrület jelei mutatkoz- 
nak, Xantcha akcióba lép. Ennek ered- 
ményeképpen kerül a , csapatba" Pat- 
kányvári, aki véletlenül(?) Mishra ha- 
sonmása. 
Ismét felbukkannak a történetben az 
vülvók", a háttérben pedig mintha Gix 
árnya sejlene fel - pedig őt már el- 
pusztították. Vagy mégsem? 
Kicsit nagy a kavarás. Sokszor nem 
győztem kapkodni a fejem, amikor az 
gyik idő- és térbeli váltás után egy 
jabb következett. Némileg széttöre- 
ezetté vált ezáltal a cselekmény. 
kártyajátéknak megfelelően a mágu- 
ok manából varázsolnak, túllépve az 
őző rész erőköves megoldásán sokkal 
vezetesebbé váltak a varázspárbajok. 
ivel a befejezés eléggé nyitottra si- 
keredett, remélem, a következő rész- 
ben megkapjuk a válaszokat. 

- Cromwel - 
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Philip Kerr: 
Vakmerő terv 


Megjelent az angol nyelvű ki- 
adás alapján a Beholder Kiadó 
gondozásában, Both Gábor for- 
dításában, 2000-ben. 
(www.beholder.hu) 


Jómódú emberek általában jachton jár- 
nak. A kevésbé jómódúak csak álmo- 
doznak erről. S léteznek olyan emberek 
is, akik börtönéveik alatt jól ráérnek, 
és azon jártatják a fejüket, hogyan tud- 
nának meggazdagodni, ha már sikerült 
valami nagyon értékes információhoz 
jutni a cellában. 

Főhősünk valaha egy maffiózónak nagy 
szívességet tett, s emiatt ült jó néhány 
évet, de egykori megbízója eltenné láb 
alól. Azonban tuti tippje van: orosz 
maffiózók nagyon ötletes módon csem- 
pészik haza a tisztára mosott dollárokat. 
5 ezt persze meg lehetne szerezni. 

A kaland közepén azonban feltűnik az 
FBl is, akik lelkesen nyomoznak kábí- 
tószerügyekben. Tengeralattjárók és 
mindenféle ravasz eszközök is beve- 
tésre kerülnek, hogy lebukhassanak 

a rosszfiúk. A regényből meg lehet 
tudni például, hogy furfangos kábsz- 
ercsempészek úgy csempészik a koka- 
int, hogy belekeverik műanyagba, ha- 
jótestet öntenek belőle, majd amikor 
megérkeznek a hajóval Amerikába, 
szétolvasztják a hajótestet, kinyerik 
belőle az anyagot és megy a biznisz. 
Ravasz, mi? 

A gyönyörű FBI ügynöknő és az okos 
ex-fegyenc egymásba szeretnek (ki 
hitte volna). Mindez erőteljesen meg 
van spékelve egy nagyon bunkó maf- 
fiataggal, aki hősünkkel utazik, renge- 
teg szép nővel, gazdag hajótulajdono- 
sokkal és persze rengeteg pénzzel. 

Az eredmény egy igen élvezetes, for- 
dulatos regény, amely szinte filmvá- 
szonra kínálkozik. 


Gyu 
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BORIS VALLEJÖÓ 


álmar és művészete, 


Boris Vallejo: 
Dreams 


Megjelent az angol nyelvű ki- 
adás alapján a Totem Plusz 
Könyvkiadó Kft. gondozásában, 
Szabadi Adrienne fordításában, 
2000-ben. 


Tipikus Vallejo címlap. Gondosan meg- 
rajzolt női alak szárnyakkal, mögötte 
elmosódott háttér. Talán hárpia, de 
bármely mitikus bestia is lehetne. Te- 
kintete igyekszik fogva tartani szemlé- 
lőjét, izmos testét öröm nézni. Nyak- 
lánca, , kezei" pedig valamiféle nem 
emberi kultúrára utalnak. Egy biztos, 
sokan elsőre rávágják: ez egyértelmű- 
en Vallejo! (a név helyes kiejtése: 
Vájjéhó - Gyu) 
Sokat vitatkoztunk a baráti körben ar- 
ról, hogy vajon mitől olyan sikeres ez 
a művész. Volt, aki azt mondta, hogy 
az újszerű technika miatt. Mások sze- 
rint a képein kavargó színorgia az, ami 
magával ragadja a szemlélőt. Volt, aki 
negatív kritikával illette művészetét, 
mert a képein látható emberalakok túl 
tökéletesek. 
Abban viszont mindannyian megegyez- 
tünk, hogy ez a perui származású em- 
ber tehetséges, képei mindenképpen 
maradandóak. Főleg ha arra gondolunk, 
művészete mennyire megváltoztatta 
a könyvborítók világát. 
A Dreams album egy kicsit kilóg albu- 
mai sorából, hiszen reklámképeket, 
néhány ceruzarajzot, egy-két játékbo- 
rítót, pár moziplakátot is tartalmaz, 
amelyek eddig nem voltak megszokot- 
tak a fantasy képek között. Külön emlí- 
tést érdemelnek azok a képek, amiket 
csupán saját örömére festett. 
Sajnos a kivitelezés és a művész neve 
miatt az album ára eléggé borsos, ezért 
leginkább a gyűjtők és a karácsonyi 
ajándékokra vadászók körében fog 
népszerűségnek örvendeni. 

- Cromwel - 
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Másvilág - STARBROWSER 


övi EE. kérőt; 


Netböngésző 


ost így, az olimpia alatt (ekkor 
írom ezt a cikket) elég kevés 
időm jut arra, hogy az internetet 


bámuljam. Ehelyett inkább a vi- 
lág legjobb sportolóit nézem, a magyarok si- 
keréért szurkolok. Ennek ellenére mégis át- 
nyújtok nektek egy nagyon kellemesnek 
ígérkező honlap-csokrot az elkövetkező hó- 
napra... 


Régi hagyomány itt a Netböngésző (a.k.a. 
StarBrowser) rovatban, hogy ismerősök hon- 
lapjait mutatom be. Emellett nagyon örülök 
mindig annak, ha igazi (játék) rajongói honla- 
pokat ajánlhatok. S ha mindkét feltétel telje- 
sül, akkor az valami igen nagyszerű dolog! Ez 
történt Magyarország legigényesebb Tomb 
Raider honlapjának tanulmányozásakor is 
(http://www.tombraider.hu) . Mindig lenyű- 
gözött, mennyire gondosan és aprólékosan 
tudnak mások rajongani bizonyos dolgokért. 
Nehezen tudom elképzelni, hogy létezhet 
olyan Tomb Raider közeli téma, amellyel ne 
foglalkozna behatóbban ez a honlap. Hírek, az 
összes Tomb Raider rész végigjátszása, trük- 
kök, képgalériák, mentések, patch-ek, chat, 
fórumok, MP3-ak és még rengeteg minden 
található itt. 

Izgalommal kerestem fel a képregény-oldalt, 
ahol Lara Croft rajzolt kalandjai láthatók. Itt 
meg is találtam a képregény-oldalakat szé- 
pen beszkennelve: azonban amint olvasgatni 
kezdtem volna, kiderült, hogy nagyon apró 

a szkennelt kép és nem lehet a buborék-szö- 
vegeket elolvasni. Ezen kéne változtatni, 
egyébként az oldal nagyon igényes és min- 
den Tomb Raider rajongónak és kedvelőnek 
kötelező anyag. 


Ha már képregény, akkor hadd ismertessek 
meg veletek egy olyan képregényhőst, aki- 
nek népszerűsége 50 éve töretlen, milliók ol- 
vassák, nézik kalandjait, Magyarországon 
mégsem ismeri szinte senki. A Hős neve 
Condorito, egy kondorkeselyű humanizált 
változata. Általában kis, néhány képes törté- 
netecskékben szerepel, mint mondjuk 
Garfield, azonban mindenféle szerepekben 
tündököl, épp úgy lehet fáraó, mint akár űr- 
hajós is. Markáns egyéniség, mint ahogy ba- 
rátai és ellenségei is mind-mind azok. Ennek 
a figurának hihetetlen kultusza létezik Latin- 
Amerikában, mivel általában igen egyszerű, 
könnyen érthető, mégis nevettető vicceket 
dolgoznak fel a rajzolók témaként. Eleddig 
csak spanyolul volt elérhető Condorito, így 
igen kevesekhez juthatott el kis hazánkban, 
azonban saját honlapján most már angol 
nyelven is olvashatóak a viccek, történetek. 
Ennek címe http://www.condorito.cI . Igen 
sajátos humor, nagyon jópofa környezet, ma- 
gam hatalmas rajongója vagyok, olyan ez ná- 


. Üdvözlünk a TombRaider.hu oldalain 


A készítők okikítűzése az volt, hogy mindenki aki pozitív érzülettel bír Lara Croft. 
kalarrijai irányába, megkepje a lehető legtöbb segítséget, és friss információkat a témáról. 


Új taggal bővült a TornbRaidér hu csapat, vs személyében 

Ajárdott megtekinteni a Heip oldalt is, ahol 

oldalak. éhez, ásokhoz, letőitésekhez, videókhoz, illetve mindahboz 
ami a kezdő felhasználóknak gondot okozhat. 


Ha minden igaz, akkor B Wlegzas telefonon kejolyéséetőek vagyunk a BIR (EZÉSE ROGTŰSSESEKEL I hi 
ímen, j §3 


Szavazz az eblakban. 

Küldjél képeslapot Ismerősödnek a képgalériékból ! 

fe 2000, Széptéműber 29. Péntele, Mihály 
ideje / jellege: 


www.tombraider.hu 


lam, mint másoknál a Tomb Raider mánia 
(ahogy azt az előbb írtam) . Sajnos azonban 
rajtam kívül egy Condorito-rajongót sem is- 
merek Magyarországon. Remélem, a honlap 
megtekintése után néhányan megkedvelitek 
majd ezt a kedves figurát. 


Sokunk postafiókjában szoktak nagyon jópofa 
képek landolni. Félreérthető helyzetek, vagy 
egyszerűen csak szellemes ritkaságok, humo- 
ros véletlenek ábrázolásai. Szerencsére ma- 
gyar nyelvterületen is elérhető a képi humor 
kifogyhatatlan tárháza, a FunPic. Ezeket a ké- 
peket maga a Webmester guberálgatta össze 
a világból mindenhonnan, s ez irányú tevé- 
kenységéért feltétlen tisztelet illeti meg, hi- 
szen képek garmadája látható itt több kategó- 
riában. Bill Clinton és Bill Gates mellett renge- 
teg ismeretlen arcot és poént láthatunk akár 
Télapóról, a Viagráról, vagy mókás állatokról. 
Nem írnék erről most többet, inkább szerepel- 
jen itt néhány igazán mókás kép a FunPic 


gyűjteményéből (http://go.to/funpic). 


Valaha, 1984-ben elindult egy mozgalom, 
amelynek célja egy szabadon terjeszthető 
UNIX-szerű operációs rendszer létrehozása 
volt. Neve. Gnu is Not Unix , rövidítve GNU. 
Múlt havi számunkban írtam a FreeCIV nevű 
programról, amely mellé GNU licenc is jár, 
amely végül is ennek a szoftverforradalomnak 
a legnagyobb eredménye: aki GNU licences 
programot fejleszt, az szabadon elérhetővé 
teszi ennek forráskódját is, mint ahogy maga 
a program is ingyenes, szabadon terjeszthető 
és letölthető. Honlapjukon rengeteg hasznos 
információt találhatnak a szabad szoftvereket 
használók, illetve azok, akik harcoszi ennek 
a mozgalomnak, a programírás jogáért küz- 
dők. Maga a honlap nem túl szép (mint ahogy 
általában a GNU termékek sem a design- 
jukról híresek), azonban nagyon hasznos. Cí- 
me http://www.gnu.org. További hasznos 
infót és rengeteg linket találhatunk a GNU vi- 


! segítséget találsz a Tortraldér hu-n lévő 
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lágáról és szoftvereiről az alábbi címen : 
http://www.cs.pdx.edu/-trent/gnuz. Itt akár 
Amiga, Atari és 05/2 GNU programok is fel- 
lelhetők. 


Említettem az előbbiekben a FreeCIV nevű 
programot. Amint azt annak idején a cikkben 
is leírtam, ennek futtatásához Win95 vagy 
Win98 DOS ablakaira van szükség. Ennek kap- 
csán kezdtem kutatásokba, hol lehet manap- 
ság DOS-hoz jutni. A Microsoft már rég befe- 
jezte a DOS fejlesztését, azonban a szabad 
szoftverek világában valaki felkapta az ötle- 
tet, és létrehozta a FreeDOS projectet, amely 
immáron a Beta5 fázisnál tart. Ez teljesen új 
életet lehel a DOS-os világba, amelyet az ol- 
dalon található linkek is jeleznek, hiszen DOS 
alá több böngésző, fejlesztő-eszköz és renge- 
teg játék is létezik. Szóval ne felejtkezzünk el 
arról az operációs rendszerről, amely elindí- 
totta a PC-s forradalmat: gyors, egyszerű és 
jól használható formában készül 2000-ben 

a szabadon terjeszthető DOS. A honlap címe: 
http://www.freedos. org. 


Érdekes oldalra bukkantam internetes ször- 
fölgetésem közepette. A http://www.camer- 
aplanet.com egy érdekes, televíziós kezde- 
ményezés. Nem egy hétköznapi internetes 
tévéről van szó, hanem egy olyan csatorná- 
ról, ahova mindenki megírhatja saját törté- 
netét. Fel is veheti, és a CameraPlanet mun- 
katársai profin megvágják, hangosítják, nar- 
rátorszöveggel látják el. A történeteket e- 
mailben kell elküldeni, majd ezután történik 
a produkció elkészítése. A kész filmek (szó 
sincs itt amolyan vakációs, unalmas felvéte- 
lekről) különböző témakörök szerint csator- 
nákra kerülnek, amelyekben (legalábbis 
Amerikában) ismert partnerekkel együtt ké- 
szül a nagy mű. Magyarán ez egy olyan tévé- 
adó, ahol magát az adást is mi, a felhaszná- 
lók készíthetjük a saját sztorijaink segítségé- 
vel. Használatához és teljes élvezetéhez jó 
angol nyelvtudás, illetve elég gyors inter- 
net-elérés nagyon ajánlott. 


Talán többször is említettem, hogy imádom 

a repülést, ennek is a polgári ágát. Nemrégi- 
ben ajánlottam is a két legnagyobb polgári 
repülőgépgyártó honlapját. Azonban a repü- 
léshez olyan terület is kell, ahova a csodála- 
tos masinák le, illetve fel tudnak szállni: 
rengeteg legendás légikikötő működik apró 
sárgolyónkon, ezek közül kerestem fel né- 
hány honlapját. Először is azt a repteret, ahol 
legsűrűbben előfordulnak honfitársaink. Ez 
nem más, mint a Ferihegyi repülőtér 
(http://www.Iri.hu) , amelynek honlapján 
sok hasznos információt megtudhatunk ma- 
gáról a repülőtérről, az induló és érkező jára- 
tokról, szolgáltatásokról és még a térképet is 


megtekinthetjük. Szépek a fotók, a Céginfor- 
máció alatt pedig Ferihegy történelmével is 
megismerkedhetünk. 

Ebben a kategóriában bizony léteznek jóval 
legendásabb helyszínek is, így ezek közül is 
felkerestem két európait. London Heathrow 
repülőterének természetesen létezik hivata- 
los honlapja, bár a cím kissé bonyolult 
(http://www.baa.co.uk/domino/baa/baanet. 
nsf/vwLookupBuTypeFrameHome/ Heathrow) , 
ennek ellenére igen érdekes és értékes in- 
formáció található itt a világ egyik legna- 
gyobb és legismertebb légikikötőjéről. 
Ugyanígy érdemes felkeresni Frankfurt rep- 
terének honlapját is: http://www.frankfurt- 
airport.com. 


Sosem felejtem el, annak idején, amikor az 
internet még épphogy betört az életünkbe, 
sokan a világháló egyik előnyeként említet- 
ték fel, hogy a háziasszonyok könnyen 
juthatnak jobbnál jobb receptekhez. Már an- 
nak idején is elgondolkodtam azon, hova is 
rakhatnám a PC-t az apró lakótelepi konyhá- 
ban, mindenesetre igencsak feltűnt, hogy a 
főzésről, amely sokunk hobbija, bizony kevés 
szó esett eddig a Netböngészőben. Egy na- 
gyon jópofa oldalt javasolnék, amely a kö- 
vetkező szavakkal ajánlja magát: , Itt kizáró - 
lag olyan ételek receptjeit találod, melyeket 
már elkészítettem, és magam is jónak talál- 
tam! Ez a gyűjtemény tipikus példája a pa- 
zarló, egészségtelen ételek kotyvasztásának! 
Gyenge idegzetűeknek nem ajánlott! "- ezt 
írja Faragó István, aki az oldalt gondozza. Le- 
vesek, egytálételek, specialitások, nyalánk- 
ságok és sok egyéb érdekesség mellett igé- 
nyes link-gyűjtemény is segíti azokat, akik a 
hálózat segítségével szeretnének főzni. Az 
oldal címe: http://www.extra.hu/kifozde. 

Jó étvágyat hozzá! 


aka áháebk éa eget 


KIFŐZDE 
RECEPTGYŰJTEMÉNY 
innen-onnan 


Farngú Ietván gondozórában 
torbáránilág olyan átala rögeptjei tálat melyeket márotkágrátottam s manga ts jával 


felgaetaptópsesenye A] 
Bpecialtások z 
Nyalánkságok Ki 
(Tzzesbetétek, kéretek 2] 
[Esanyűságok saláták E] 
jÉgyebek KI 
Halda a] 


a gylranaény "tépé va pátávayuntá, kefentegtast ételek kotgvastázának! Gyenge 
pszt tiegntesg an öj 
opéra kés MERT KÉLEDESNAK Elyst 
Enaltt áogeeáerttettstttát 
taluó tölkéletrettési 2000. julius 28. 


BUGACI APRÓPECSENYE 
8] 


Moszávulók 
négy személyrer 

Át egróra vágy etisontt megyáttos d majd legtrve féletesstá A asisján a nagy kockárs 
vágátt bagynátaráfó a kaekáta végett kuzzal pörköltet késztasé negyon rövít 
tések Hg algettosok kitől, eyes ellkéesíebk 


Elkészítés 


feledi 


Ta aóz fg megpujudk téöntesz agy stampodii konyakat éa tovább pérlod, azég kére mesa 
lege 


www.extra.hu/kifozde 


tagy tetaztk a lepes? 
Tartalaa Keeethetésegt 
tuptág  Gtsz báb 


Küldés 


Vondágtátnyi 
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JOGI ESETEK 


FÉLT TUCAT HANGI ORRÁS 


nagy gyártói és fejlesztői a bíróságok- ; Hat hangszórót kezelnek közvetlenül kínálva ki és bemeneteket, valamint a 
nak és ügyvédeknek, szinte nem telik el 1 a Creative Sound Blaster Live! családjá- — speciális Live! Drive IR kapcsolati lehe- 


nap anélkül, hogy valaki ne pereljen be ; nak legújabb tagjai. A hat hangszórót tőséget. A Sound Blaster Live! MP3: 5.1 
valakit, néha igencsak nehezen megfog- . természetesen a Dolby Digital 5.1 dobozban számos zenei állománykezelő, 
ható vádakkal. 1 hangszabványnak megfelelően kellér- . szerkesztő és létrehozó programot lel- 
A Broadcom az Intelt vádolja azzal, hogy ; teni, ráadásul nem kötelező kihasználni . nek a vásárlók. Ezenkívül hangfelismerő 
megkörnyékezi alkalmazottait, annak ér-  ! a hangkártyák ilyen irányú szolgáltatá- . alkalmazásokat, mint a Prody Parrot 
dekében, hogy előre kidolgozott terv alap- ! sát, hangfalakat párban, négyesével vagy a Game Commander speciális verzi- 
ján megszerezze a kommunikációs chip- i vagy az 5 - 1 felállásban kapcsolhatunk ója. A Sound Blaster Live! X-Gamer 5.1 
gyártó fejlesztési eredményeit. A RAM- ; hozzá, persze az első két lehetőség nem —— mellé pedig néhány EAX hangú játékot 
BUS-mizérián éppen csak túllépett lapka- ; hozza a házimozi hangot. Az EMU1OKIi mellékelnek, közöttük a Thief II és 
gyártó ellen saját alkalmazottainak vallo - i jelprocesszorra épülő kártyák képessé- Unreal Tournament programokat. 

másait akarja felhasználni a Broadcom. ; gei közül most sem hiányzik az EAX 3D 


Munkaerő-szipkázás okán fogta perbe ; hangrendszer és a Microsoft 
a Motorola saját félvezető-üzletágának ; DirectSound 3D támogatása. 
exelnökét, Hector Ruizt. Előbb szerző- ; A három különböző kártya megjelenésé- 
désszegés miatt nyújtottak be keresetet, ; vel bővülő Live! család legnagyobb tagja 
mivel januári távozásakor igen csinos ; a Sound Blaster Live! Platinum 5.1 hang- 


összeggel és egy szerződéssel próbálták kártya, amely számos külső eszköz ke- 
magukat biztosítani, hogy Ruiz ne vigye ; Zelésére képes, saját távirányítóval ren- 
magával más kulcspozícióban lévő kollé- : delkezik, a PC elő- hátlapján egyaránt 
gáit az AMD-hez - ahol most elnök-igaz- 
gatóként funkcionál. Nem nézték hát jó 
szemmel, mikor szeptember elején egy : 
12 éves Motorola-múlttal rendelkező al-.  ! 
kalmazott és Ruiz volt részlegének 24 
éve Motorola-alkalmazott pénzügyi ve- 
zetője is az AMD-hez pártolt. 
Természetesen RAMBUS-pereket sem 
kell nélkülöznie a bíróságoknak, a már 
folyamatban lévő ügyek mellé ugyanis 
újabb kereseteket nyújtott be ismét a 
nkissé homályos" szabadalmára hivat- 
kozva jogdíjakat követelő cég. A célpont 
ezúttal a Transmeta és AMD, ami azért 
érdekes, mert eddigi gyakorlatával és 
ígéreteivel ellentétben a RAMBUS most 
nem memória- hanem processzorgyár- 
tókat támad az SDRAM és DDR SDRAM 
technológia támogatása miatt. 


] ; (Csúnya, nagy feketepontoi 
zható készülékei je- — — lékne  — Schuerue) u 
z Airboard hordozható 


A hazánkban is kapható Visor PDA mellé 
a gyártó Handspring hamarosan speciá- 
lis kiegészítést jelentet meg. 

A bővítőhelyre egyetlen mozdulattal 
behelyezhető kiegészítés egy csapásra 
mobiltelefonná változtatja a marokszá- 
mítógépet. 9 Gombból ugyan nincs 
rajta túl sok, de felesleges is lenne, hi- 
szen minden funkció, beleértve a név- 
és telefonszám-kezelést is, elérhető az 
érintőképernyőn. Természetesen nem 
csak beszélgetni, de szöveges üzenetet 


Hogy a Handspring ,anyacége" se ma- 

radjon ki (a 3Com Palm Computing nevű 
cégéből váltak ki az alapítók...) : talán 

, mire ez a híradás megjelenik, itthon is 

. kaphatók lesznek a cserélhető, színes 

.  előlapú Palm M-100 tenyérgépek. Jóval 
olcsóbbak lesznek a jelenlegi választék 


SVÁJCIB 


gyi  IEHSZGESSEZBES 


Lassan a mobiltelefonok olyanok lesz- 
nek, mint a svájci bicskák. Azokra a faj- 
tákra kell itt gondolni, amelyikből 

a késpenge mellett egy komplett kem- 
pingfelszerelés és autószerelő-műhely 
szerszámkészlete is kihajtogatható. Az 
október elején megrendezett japán 
elektronikai szakkiállításon bemutatott 
mobiltelefonok között a legnépszerűbb- 
nek azok a modulos rendszerben bővít- 
hető eszközök bizonyultak, amelyeket 

a telefonálás mellett legalább még fél 
tucat dologra lehet használni. 

A Sony természetesen Memory Stick 
alapokra épített, bővíthető telefonnal 
jelentkezett, a speciális kártyákon tárolt 
programok és a hozzájuk kapcsolt esz- 
közök nem csak a drótnélküli kommuni- 
káció aktuális bölcsek-kövének bizo- 
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PALMTELEFON 


is lehet rajta keresztül küldeni. Műkö- 
désével nem terheli a marokszámítógép 
áramforrását, saját Li-lon akkumuláto- 
rát használja, kikapcsolása nem jelenti 
a PDA leállítását, sőt csatlakoztatáshoz 
és eltávolításhoz sem kell kikapcsolni 

a digitális titkárt. Senki ne rohanjon 
azonban a boltba, mert a kiegészítő az 
Egyesült Államokban is csak év végén 
kerül a polcokra, európai premierje pe- 
dig jövőre várható. 


törzstagjainál, a Palm IIIx-nél és a Palm 
V-nél, 70-90 ezer helyett mintegy 60 - 
65 ezer forintba fognak kerülni. Cserébe 
csak az internetes levelező alkalmazás- 
ról kell lemondani, a többi beépített 
(címlista, pénzügyi nyilvántartó, 
kézírásfelismerő stb) program változat- 


CSKA- 


nyuló Bluetooth-technológiát képesek 
használni, de az FM rádiótól a TV készü- 
léken és digitális kamerán át a GPS-ig 
számtalan mindent képesek varázsolni 
a mobiltelefonba. 

A Sharp hasonló elképzeléseket követ, 
mindössze azzal a különbséggel, hogy 
itt a hordozó Compact Flash Card, és 

a megoldások együttműködnek a Zaurus 
PDA-val is. 

A Sanyo pedig Bluetooth-megoldással 
kommunikáló mobiltelefon-kamera és 
a hozzá ajánlott nyomtató együttesével 
jelentkezett. 

Csak nehogy itt is úgy járjunk, mint 

a nagyon vaskos svájci bicskánál, hogy 
már annyi mindenre jó lesz, hogy csak 
az eredeti funkcióra nem lehet majd 
rendesen használni. 
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lan, valamint a webről letölthető prog- 
ramok sokasága is rendelkezésre áll. 
két megabájt memóriájuk a tapasztalat 
szerint a szokásos használathoz elég (az 
elegáns, vékony Palm V-ben is ennyi 
van). 
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A Texas Instruments új, DSP alapú, 


a ,jól csengő" TMS320AD250 névre 
hallgató, magas integráltságú lapkáját 
kimondottan az internetes zeneterjesz- 
tés igényeire válaszolva fejlesztette ki. 
A 0,15 mikronos technológiával előállí- 
tott processzormag órajele jelenleg 160 
MHz, a 2001 januárjától szállított verzióé 
pedig 200 MHz lesz, a lapkába integrál- 
va 128 KB memória is helyet kapott. Van 
a lapkán még egy USB 1.1 kompatibilis 
vezérlő egység, ami a Sony Memory 
Stick és a Secure Digital Memory Card 
kezelésére is képes. Az ok itt is hason- 
ló, hogy egyetlen áramkörre építve 


a lehető legtöbb képességet felvonul- 
tató lejátszót lehessen létrehozni. 

Ha mindehhez még hozzávesszük, hogy 
olyan energiatakarékossági megoldá- 
sokat alkalmaztak a tervezés és kivite- 
lezés során, hogy a lapka 70 órás üzem- 
re képes két AA ceruzaelemről, akkor 
nagyon , ütős" eszközök feltűnését vár- 
hatjuk a hordozható digitális zeneleját- 
szók frontján. Ráadásul az árak kedvező 
változására is van remény, hiszen a 12x 
12 mm és 10 x 10 milliméteres tokozás- 
ban megjelenő lapkákat 10 dollár körüli 
áron rendelhetik a készülékgyártók 

a Texas Instrumentsnél -- 250 000 da- 


rabos tételben. 

Randy Cole, aTI Internet Audio Busi- 
ness üzletágának vezető technológusa 
még ennél is szebb képet festett a jö- 
vőről. Az AD250-ben is használt pro- 
cesszormag, a DSP 55X képességei már 
ma is lehetővé tennék JPEG és MPEG-4 
videó kezelését, és a 2002-re várható 
400 MHz-es verzió már az ehhez ideális 
800 MIPS-es számítási sebességgel to- 
vább szélesíti majd a használat lehető- 
ségeit. Szintén dolgoznak egy olyan 
0,05 mikronos technológiájú procesz- 
szoron, amely alig 1 V tápellátással ké- 
pes lesz 140 MIPS-es teljesítményre. 


KICSI, KÖNNYŰ ÉS HAJLÉKONY 


A Pioneer által bemutatott új 128 x 64 pixeles monokróm ki- 


B sőt 


jelző súlya alig éri el az egy grammot, vastagsága pedig a 
0,2 mm-t. Igazi érdekessége pedig az, hogy mivel üveg he- 
lyett film alapú technológiát használnak, a 0,35 mm pont- 


osztású kijelző hajlékony. 


Két éves fejlesztői munka eredményeként született 
meg a prototípus, melyet hamarosan a valódi termék is 
követni fog. Sajnos arról már nem szólnak a hírek, hogy 


LÁTHATATLAN 
PROCESSZOR 


Alig egy hónappal a hárombites 
nanoprocesszor után, az IBM 
előállított egy ötbítes kvantum- 
processzort. Az atomi méretű 
számítóegység megvalósítása 
és a mikroszkopikus méretű, 
minden eddiginél gyorsabb szá- 
mítógép-alkatrészek széleskörű 
megjelenése között ugyan még 
számtalan lépcsőfokot kell vé- 
gigjárni a fejlesztésben, de 

a , Nagy Kék" határozottan jó 
úton halad a szabad szemmel 
láthatatlan, másodpercenként 3 
000 millió műveletet végző esz- 
közök felé. 


A Segának bejött. 


mekkora előállítási költségekkel lehet majd számolni az 
elektrolumineszcenciás technológiára épülő kijelzőnél, hi- 
szen leginkább ettől függ, hogy mennyire tudja , megboríta - 
ni" a jelenlegi monitor- illetve megjelenítő-piac viszonyait. 


digitális fotózás 


NAGY LÁB 


EGY NYITOTT AJTÓBAN 


A HP új digitális fényképezőgépei 


éhány éve már gyárt digi- 
tális fényképezőgépeket 
: a HP, de az idén ősszel 

vált nyilvánvalóvá, hogy 
nemcsak próbálkozik, hanem komoly 
versenyzővé szeretne válni. Hogy miért 
kellett erre ennyit várni, az előttem 
hem tiszta. Nem hiszem, hogy például 
4-5 évvel ezelőtt, amikor a digitális 
fényképezőgépek között az SVGA 
(800x600-as) képpontszám még elő- 
kelőnek számított, bárkinek kétségei 
voltak afelől, hogy ez a piac hamarosan 
a milliárd dolláros szintre fog nőni. 
Azóta is folyamatos a vita arról, hogy az 
ezüsthalid alapú fotográfia (magyarul 
és egyelőre: a , normális" film és fotó - 
papír) ki fog-e halni a digitális kame- 
rák elterjedésével. Előbb-utóbb a vita 
hevessége ugyanúgy csökkenni fog, 
mint az elektronikus és a papírmédia, 
avagy az LCD és hagyományos monito- 
rok versengéséről szóló. Körülbelül 
ugyanoda is fog torkollni, tudniillik 
hogy a hagyományos módszer a hozzá- 
értők és a hivatásosok körében fönn- 
marad, míg a tömegfogyasztást a digi- 
tális technika fogja kiszolgálni. Ha va- 
lakinek kétségei lennének efelől, akkor 


talán nem haszontalan megemlíteni, 
hogy ma, Budapesten, azok a filmhívó - 
és fényképszolgáltató-helyek, ahol 
CD-t is lehet íratni, nem hagyományos 
papírképeket adnak a fogyasztó kezé- 
be, hanem folyamatos tónusú, mintegy 
500 pont/hüvelyk felbontású digitális 
nyomatokat. Olyanokat, amilyeneket az 
alább méltatott HP nyomtatókkal is elő 
lehet állítani fényes fotópapírra. 
Miképpen hangsúlyozzam eléggé? 
Saját, otthoni eszközökkel a hivatásos 
szolgáltatótól nyerhetővel azonos mi- 
nőséget érhetünk el! (Amire a hivatá- 
sosok ugyanúgy fanyalogni fognak, 
mint a hifisták az MP3-ra.) 

Nos. Őszi termékbejelentése alkalmá- 
ból a nyomtatóiról közismert 
Hewlett-Packard négy új fényképező- 
gépet mutatott be, amelyek a forgal- 
mazóknál is rövidesen megjelennek. 
Eddigi fényképezőgépeivel a HP mintha 
nem jelent volna meg a piacrészesedési 
tortadiagramokban... 

Majd most. Ugyanis a 4 gép tökélete- 
sen felöleli a digitális kamerák tömeg- 
piacának kategóriáit. A PhotoSmart 215 
típusú gépen van két lyuk (az objektív 
és a kereső) egy gomb (az elsütő), és 
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hátul még néhány, a digitális kamerá- 
kon kötelező LCD - a kész fényképek 
kezelésére. (A típusszámok kiválasztá 
sában se a fényképezőgépek, se a 
nyomtatók esetén ne keressünk rend- 
szert, ez valószínűleg a HP központi 
marketingszervezete kreatív csoportjá 
nak feladatai közé tartozik.) 

Azaz a 215-ös azoknak a felhasználók- 
nak való, akik számára a kezelés egy- 
szerűsége a legfőbb követelmény. Akik 
megvették az egyszer használatos 
fényképezőgépeket is. Mindenesetre 
az 1280x960 képpontos felvételeket a 
vele járó 4 MB-os CompactFlash kártyá 
ról vagy az immár kötelező USB porton 
lehet számítógépbe tölteni, vagy köz- 
vetlenül ki lehet nyomtatni a 
PhotoSmart nyomtatókon. 

Eggyel magasabb kategóriájú, 
1600x1200 képpontos a PhotoSmart 
315-ös fényképezőgép, egyéb tekin- 
tetben azonos a , kukk-és-katt" 215- 
össel. (Nincs benne zoom, és teljesen 
automatikus.) A jobb képességeket 

a védőfedeles objektív is jelzi. 


Rendesebb kamerák 


Az első olyan kamera, amely miatt 

a HP-t a fotós körökben is emlegetni 
fogják, az a PhotoSmart C618-as. Még- 
pedig azért, mert az előzőekénél lénye 
gesen nagyobb (16x16 mm-es) de 
ugyanolyan képpontszámú (azaz lénye 
gesen érzékenyebb) a képérzékelője — 
és külön hozzá rendelt optikát a HP 

a Pentaxtól. Márpedig a Pentax talán 

a harmadik legjobb név a fotóoptikábai 
a Linhof, a Hasselblad, a Canon és 

a Nikon után 8. Sok idősebb fotósnak 
könnybe lábad a szeme a név hallatán. 
Véleményem szerint éppen ezért vá- 
lasztotta a HP a Pentaxot arra, hogy sa- 
ját optikát készíttessen felső(bb) kate- 
góriás digitális fényképezőgépei szá- 
mára. 

A 2,1 millió pixelt a PhotoSmart C618 
fényképezőgépben háromszoros optikai 
és további kétszeres digitális z0om 
egészíti ki. 5 milliméterrel nagyobb az 
LCD, mint az előző típusoké, 45 másod- 


perc hangfelvételt lehet rögzíteni fel- 
vételenként, továbbá fejlett képfeldol- 
gozó (élességnövelő és színkorrekciós) 
műveletekre képes már maga a kamera. 
Természetes az USB kapcsolat lehető- 
sége. A képek CompactFlash II típusú 
memóriakártyára kerülnek (amelynek 
foglalata sajnos nem fogadja az IBM 
MicroDrive miniatűr merevlemezeket). 
200 150 a CCD (képérzékelő) legna- 
gyobb érzékenysége, amit még 12 
fényértékkel lehet korrigálni szükség 
esetén. Egyéb tekintetben a 518 egy 
igen csinos, L-felépítésű (egy kézzel 
teljes mértékben kezelhető) kamera. 

A budapesti sajtóbemutató alkalmával 
kézbe is vehettem, és elkövettem azt 

a tisztességtelenséget, hogy az erre 
előkészített helyszínen egy Olympus 
Camedia C-2500-as digitális kamerával 
is készítettem felvételeket. Utóbbi 

a piacvezető gyártó egyik csúcsmodell- 
je, úgyhogy a méltatlanságot azzal 
igyekeztem ellensúlyozni, hogy nem 

a lehető legjobb minőségre állítottam. 
Az eredmény a mellékelt képeken lehet 
szemügyre venni, ha a nyomda is úgy 
gondolja. 

PhotoSmart 912 a HP jelenlegi csúcs- 
modelljének típusszáma. Szintén saját, 
különbejáratú, nagy(obb) fényerejű 
Pentax optikát fejlesztettek hozzá, 
elektronikája egyébként azonos a 618- 
al, beleértve a képfeldolgozást végző 
nagy teljesítményű, speciális (ASIC) 
lapkát. 

Minden egyéb jellemzőjében a legigé- 
nyesebb amatőr fotósok igényeinek 
igyekszik megfelelni a HP csúcskame- 
rája. Először is, a tükörreflexes fényké- 
pezőgépekhez hasonlóan a keresőben a 
lencse által leképezett látvány látszik. 
Másodszor a paraméterek széles körben 
állíthatók kézzel is. Harmadszor pedig a 
formatervezés a lehető leghűségeseb- 
ben követi a hagyományos fényképe - 
zőgépeknél jelenleg használatos szok- 
ványokat. Kellően nagy jobb kézzel 
csaknem teljes mértékben kezelhető. 
Ami viszont nem fog tetszeni a felhasz- 
nálóknak, az a prospektusban igen rö- 
vidnek titulált, de a valóságban az elvi- 
selhetőség határát súrolóan hosszú el- 
sütési késleltetés. Értéke 0,35 - 0,5 
másodperc. Hiába 1/4000 mp a legrövi- 
debb expozíció, ha lehetetlen eltalálni 
azt a pillanatot, amikor az érdekes ese- 
mény történik. Igaz, hagyományos 
fényképezőgéppel a kézben is előre 
kell sejteni, mi fog történni, de azért 
bizony vannak ennél rövidebb reakció - 
idejű digitális készülékek. 


Éles szemű nyomtatók 


Irányzatalakító tulajdonság jelent meg 
a HP DeskJet 990cxi és az azonos 
nyomtatóművű PhotoSmart 1215 és 
1218 A4-es, színes, tintasugaras nyom- 
tatókban. (Lásd a típusszámokra vonat - 
kozó megjegyzést...) Ezek, először a 
személyi számítógépes nyomtatás tör- 
ténetében, felismerik a behelyezett 
papír fajtáját. Mégpedig nem valami- 
lyen, a gyártó által elhelyezett jel alap- 
ján, hanem a papír fényvisszaverő ké- 
pességét érzékelik. Tehát bárhonnan 
származzon is a médium, e nyomtatók 
megkülönböztetik a normál, a bevona- 
tos matt és a fényes fotópapírt, vala- 
mint az írásvetítőhöz való fóliát. Nyil- 
ván a felismert médiumhoz hangolják a 
nyomtatási paramétereket, a tinta 
mennyiségét és az alapszínek arányát. 
(Az automatizmus egyébként kikap- 
csolható.) 

Igencsak tekintélyt parancsoló az új 
nyomtatók sebessége: 17 lap/perces 
maximális teljesítményre képesek - 
természetesen a leginkább tintatakaré - 
kos vázlatmódban, és fekete-fehér 
szöveges dokumentumok nyomtatása - 
kor. A prospektus szerint 13 lap/perces 
sebességgel képesek színes szöveget 
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és egyszerűbb grafikát tartalmazó do- 
kumentumok kibocsátására. Csodák 
nincsenek, a cikk elején említett, ab- 
szolút fotóminőségű, erősen fedett, 
közel A4 méretű képeket még ezek a 
villámgyors, csúcstechnológiájú nyom- 
tatók is csak néhány perc alatt képesek 
papírra vetni. Amint már ismeretes, 
normál papíron a HP-t nem lehet meg- 
verni képminőségben, ehhez oldalan- 
ként 3 perc szükséges. 
A 1215-öst kivéve az új nyomtatók két- 
oldalasan is nyomtatnak, a PhotoSmart 
típusok fogadják a SmartMedia és 
CompactFlash memóriakártyákat 
(ellentétben a fényképezőgépekkel az 
IBM MicroDrive-ot is!) , hogy PC közbe- 
iktatása nélkül is ki lehessen nyomtatni 
a fényképeket. 

-CZY- 
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A FEJLŐDÉS 
NEM ÁLLHAT MEG " . 


inden nap, amikor beme- 
gyek a szerkesztőségbe, 
; megnézem a leveleimet. 

A legtöbbször találok ben- 
nük képeket, melyeket ehhez a cikkhez ti 
küldtök nekem. Nagyon örülök, és egyre 
határozottabban tudom: ENNEK SOHA 
NEM LESZ VÉGE. 


Imádom ezeket a képeket és szeretném 
is, ha minél többet küldenétek. Kelle- 
mes érzés, hogy nem csak a saját érde - 
kességeimen kell nevetnem, hanem 
olyan dolgokat kapok, amelyek talán az 
én gépemen soha nem jöttek volna elő. 
E havi összeállításomat is nagy részben 
ati általatok küldött képekből válogat- 
tam. 


Még mennyi is? 
EGHEEESEZESZZEZE KEZES KEZET TT Z KEZOTTOTTOSTEEKTSESÉT 
Vannak, akik nem szeretik, ha egy 
program sokat telepít fel a gépre, van, 
aki csak akkor becsüli meg a program 


s SÚlyát", ha láthatja, hogy rengeteg ál- 
lománnyal gazdagodik. Engem az érde- 
kel, hogy kezdetben minél gyorsabban 
telepedjen a gépemre az éppen kipró- 
bálandó anyag, igazából nem is szok- 
tam megnézni, mennyi hely kell neki. 
Szépen elnézegetem a mindenki által 
jól ismert , bitkukacot" és néha lassab- 
ban, olykor gyorsabban végül elérek 

a célomhoz. Akkor van egy kis bökke- 
nő, amikor a program 100 százaléknál 
nem akarja elismerni, hogy feltelepe- 
dett. Itt kezdődnek a problémák, mert 
akkor, sem a beígért méret nem reális, 
sem a becsült idő, amennyi alatt a gép- 
re kerül. Ahogy tisztán látszik képün- 
kön, egy kis programocska a száz szá- 
zalékot egy hangyányival túlszárnyalta, 


fordulataival és feladványaivaláré 
Az LBA2Z nagyszerű játék, h 


ami nemcsak fizikai képtelenség, ha- 
nem kissé felháborító is. Ennél szerin- 
tem már csak az a viccesebb, amikor bi- 
Zonyos programok telepítését leállítva 
bitkukacunk elindul az ellenkező irány- 
ba. Ettől a pillanattól kezdve nem min- 
dig leszek biztos abban, hogy tényleg 
akkor fejeződik be a telepítés, amikor a 
mellékelt ábra mutatja. 


Biztos benne, vagy csak azt 
hiszi, hogy biztos? 
EESEREETEZTEZZETEKEZTSSEEEETSZKTESTSZEZE KET SEOTEZOSKTZ KZT] 
Gondolom nemcsak nekem, hanem még 
rengeteg ember mindennapjaihoz tar- 
tozik a Microsoft egyik legnagyobb 
becsben tartott programja, a WinWord 
(aki nem ismerné: szöveges állomá- 
nyokat írhatunk benne, különféle lehe- 
tőségekkel és érdekességekkel). Az új- 
ságírói szakmában igen fontos, hogy 

a program meg tudja mondani, ponto- 
san hány karakterből is áll, amit eddig 
leírtunk. Ez még rendben is lenne, csak 
abban nem vagyok jelen pillanatban 
biztos, hogy ez pontos érték, vagy 
nem. Namármost, azóta sem tudtam 
előhozni a programból a képen látható 
szöveget, de mikor igen, jót kacarász- 


tunk rajta a szerkesztőségben. Igazából 
a karakterszámot mindenki el is hitte 
volna, ha nem jelenik meg a , becsült 
érték" szövegecske. El kell árulnom, 
hogy a program egész jól eltévesztette 
a számadatot, mintegy 2000 karakter- 
rel, ami azért nem elhanyagolható. 
Ezzel a képpel leginkább csak arra 
akarjuk felhívni a figyelmet, hogy a je- 
lek szerint igen sok dolgot raknak a 
programokba, amelyeknek semmi hasz- 
nuk. A reális számláló előhívható a me- 
nüből, az még nem igazán tévedett, 
vagy eddig nem vettük észre. Nem ér- 
tem miért kell a programba egy olyan 
dolog, ami nemcsak, hogy nem műkö- 
dik, hanem ebben a formájában nincs is 
értelme. Innentől kezdve már bátran 
megkérdezhetnénk a készítőktől, hogy 
miért is ennyire lassú egy program? 
Nem azért mert a fele fölösleges? 


Ennyire nem vagyok 
időmilliomos 

IENATEKMEV EZEN EKEZETES ETTEK NEMO SETT TATE HZUSHBBRI 
Akinek van számítógépe, biztosan má- 
solt már állományokat egyik helyről 

a másikra. Ezt még a kevésbé hozzáér- 
tők is hamar megtanulják, mivel így el 


Mélyvíz - BARÁT VAGY ELLENSÉG? 


tudják menteni napi adataikat, és nem 
vész el a munkájuk. Régen az volt 

a probléma, hogy nem sok adat fért 

a lemezekre. Ma az a probléma, hogy 
ugyan rengeteg adatot tudunk tárolni, 
a sebesség is többszörös, mégis túl 
hosszúnak tartjuk a másolási időt. Nem 
is lehetne szebb, ha csak egy gomb- 
nyomásra már át is másoltunk volna 
bármekkora méretet, csakhogy ennek 
nemcsak fizikai, hanem egyéb korlátjai 
is vannak. Sokszor megesik, hogy nem 
értjük egy bizonyos - nem túl nagy - 
méretű állomány miért nem került már 
át. A mellékelt képen jól látható, hogy 
a nem túl nagy javítófájlt még nem biz- 
tos, hogy ebben az évben el tudjuk el- 
menteni. Az a néhány perces időtartam 
röpke 168 és fél napot jelent. 

Persze hogy csak a számláló tévedett, 
mert a program másodperceken belül 
átmehetett a gépen, és minden ment 

a normális kerékvágásban. Csupán pil- 
lanatnyi zavar, talán csak egy féreglyuk 
a tér-idő kontinuumban, múló múlt 
megjelenése a jelenben, hogy mégis mi 
lett volna akkor, ha ekkora állományt 
kellett volna másolni? 


Start menü, a jó barát 
TEBASZZE TOGO ÉKE ZTTK EME ZA 


Igaz, ezt a képet is egy olvasónk küld - 
te, így hát (meg ne sértődj) nem lehe- 
tek benne teljesen biztos, hogy ezis 
megesik a Windowsban. Mégis betet- 
tem a lapba, mivel hasonló eset már az 
én gépemen is előfordult. Az újabb 
Windows operációs rendszerekbe már 
beépítettek egy olyan funkciót, mely- 
nek segítségével a Start menüben nem 
minden látszik. Azok a programok bizo- 
nyos szempontból eltűnnek a listából, 
amelyeket nem, vagy csak ritkán hasz- 
nálunk. Ezeket persze gond nélkül elő 
tudjuk hívni, nem törli le őket senki és 
semmi. Az az érdekesség, hogy ez még 
nem a Millennium, vagy a Windows 
2000, hanem a , sima" 98-as. A jelek 
szerint ebbe is beletették ezt a sokszor 
igen kellemetlen funkciót (meg kel! 
mondanom, nekem egyébként tetszik). 
A képen látható jelenségnek csupán 
egy hátulütője volt, hogy az eltüntetett 
menüpontokat nem lehetett olyan egy- 
szerűen előhozni. Minimum egy újrain- 
dítás kellett agépnek, ami komoly időt 
vesz igénybe, az idő pedig pénz, stb... 
Az én gépemen olyan dolog fordult elő, 
hogy az egyes ikonok helyett nagy fe- 
kete kockák voltak, és nem írt ki min- 
den programnevet. Enyhén szólva ext- 


rém volt, mert alig tudtam megtalálni 
valamit. Ez is meggyógyult egy újrain- 
dítás után, de azért elég kellemetlen, 
ezzel együtt mókás is volt. 


Mikor mi a fontosabb? 
HESEMONSEETZEEZ SERTO NSKA 


Általában a programok mániája, hogy 

a képernyő úgymond legfelső rétegén 
akarnak látszódni, hogy mindenki sze- 
me előtt lehessenek. Egyszerű kis Win- 
dows szolgáltatással el lehet érni, ez 

a meglehetősen macsós Always on Top 
(Mindig felül... ). 

Sokszor zavaró lehet (előbb-utóbb in- 
kább unalmas... — czy), néha azonban 
igen jó, hogy létezik. Nagy szeretettel 


alkalmazom, ha mondjuk éppen írok 
valamit, és közben a DVD-t is akarom 
nézni egy kis ablakban. Ekkor a jobb 
felső sarokban elhelyezem a képet, és 
kész. 

De megesik olykor, hogy egy bizonyos 
ablak az élre próbál törni. Ez történt 
egy ismerősöm gépén, ahol is éppen 
állományokat töröltünk. Eközben bön- 
gésztük a menüt, nézegettük a feltett 
programokat, hogy még mit lehetne 
esetleg leszedni. Egyszer csak a Win- 
dows Commanderben megjelenik egy 
ablak, amely azt kérdezi, valóban töröl- 
ni akarjuk-e ezt és ezt. Jól látszik, hogy 
az egyik menü ezt nem hagyta annyi- 
ban, nem igazán akarta engedni, hogy 
elvonják róla a figyelmünket. A jelen- 
ség inkább vicces, nem volt olyan ká- 
ros, mintha mondjuk automatikusan le- 
törölte volna a gép azt a bizonyos állo- 
mányt. 


ZeroCool 
Köszönöm a képeket: Őri Tamásnak, 


Sarkadi Mártonnak, segesx-nek és Tóth 
Gábornak. 
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GÉPRŐL-GÉPRE, 
ÚTON-ÚTFÉLEN 


számítógép-bővítés egyik 
nagy előnye, hogy mindig 
6 egyre többet és többet tud 

a gép, egyre nagyobb lesz 
a kapacitása. Sokszor megesik azonban, 
hogy nem tudunk bele több merevlemezt 
tenni, mert elfogyott a hely. Senki ne 
higgye, hogy ezért vannak a külső meg- 
hajtók, hanem sokkal inkább azért, hogy 
egyszerűen, különösebb szerelés nélkül 
tudjuk őket bárhova vinni. Ebben a hó- 
napban öt ilyen terméket próbáltunk ki, 
és be kell látnom, a legtöbb elkelne egy- 
egy gépbe. 


TEAC FD-OSPUB 


EZESHEZEEIEZSESTETEESKESE E TEZKTTZETE TESTEKET ESETET 
Szabványos, 3,5 hüvelykes, 1,44 mega- 
bájtos hajlékonylemez-meghajtó nélkül 
már elég régóta nem lehet elképzelni 

a számítógép működését. Igaz, ma már 
kevesebben használják adatmentés cél- 
jából, de azért sokan vannak még, akik 
a gépetis erről a meghajtóról indítják 
el. Ne adj" Isten, ha minden elszáll 

a gépről, akkoris a mi kis öreg meghaj- 
tónk fogja megmenteni az életünket, bár 
az adatokat már nem valószínű. Az is 
többször előfordul egy ilyen kis szerke- 
zetnél, hogy egyik napról a másikra fel- 
mondja a szolgálatot, és akkor aztán ott 
állunk megfürödve. A régebbi házaknál 
még azt a hibát is elkövették, hogy csak 
akkor tudjuk kivenni a rossz meghajtót, 
illetve tudjuk betenni a jót, ha kicsava- 
roztuk az összes kártyát és kivettük az 
alaplapot is. Ekkor aztán áll a káosz, és 
a szegény titkárnő nem tudja elmenteni 
a napi leveleit. j 

Itt jön a képbe ez a hordozható meg- 
hajtó, amely USB csatlakozással ren- 


delkezik. Ennek köszönhetően könnye- 
dén csatlakoztathatjuk a gépre, és min- 
den mehet tovább, mint eddig. A Win- 
dows , első látásra beleszeretett" - ezt 
csak azért mondom, mert nem kérdezett 
semmit, rögtön felismerte. Nem is kel- 
lett a gépet újraindítani, már működött 
is. Ez persze annak köszönhető, hogy 
már régebben feltelepítettem az USB 
meghajtóprogramokat. De azért mellé- 
keltek egy CD-t is a készítők, amelyen 

a Macintosh gépekhez való meghajtókat 
találjuk. Így aztán arra is remekül felte- 
lepíthetjük, ami nem utolsó dolog. 


TEAC CD-224PE PCM- 
CIA / CD-210PU USB 


A kismeghajtó után manapság a legke- 
resettebb árucikk egy számítógéphez 

a CD-olvasó. A mai rohanó világban szó 
szerint nélkülözhetetlen, és erre már 
biztos mindenki rájött. Szinte mindent 
CD-n adnak ki, még az egy-két MB-os 
reklámokat, cégismertetőket is, lassan 
ott tartunk, hogy az esti időjárás-jelen- 
tés is CD-n érkezik meg. Ezt a kis készü- 
léket ráköthetjük akár laptopra, PC-re, 
Machintosh-ra, és ha minden igaz (saj- 
nos nem volt időnk kipróbálni), még 
Amiga 1200-ra is. Ezzel aztán tényleg 
egész nap járkálhatunk gépről gépre, és 
segíthetjük az éppen rászorulókat. Mi 
két változatát tudtuk tesztelni! Az egyik 
PC Card csatlakozós volt, a másik pedig 
USB-s. Az elsőt természetesen lapto- 
poknál próbáltuk ki, mivel a kártya alakú 
bemenettel rendelkező csatlakozó belé- 


jük való inkább. Elég könnyen felismerte 
a rendszer, nem kellett sokat győzködni, 
a jelek szerint jó szoftvereket mellékel- 
tek a dobozában. Hasonlóan működött az 
USB-s is. A két meghajtó között alig van 
különbség. Nekem a PC Cardos azért tet- 
szett jobban, mert a hangosító mellett 
nemcsak a fejhallgató kimenetet tartal- 
mazta, hanem a töltő bemenetet is. Ez- 
zel akár hang-CD-t is hallgathatunk út- 
közben, amit sajnos az USB-s változattal 
nem tehetünk meg, mivel nincs táp be- 
menete. 

Ez lenne a készülék kisebb hibája, mert 
sajnos elég zavaró hangokat adott ki 
magából, miközben az egyes teszteket 
futattam rajta. Néha az volt az érzésem, 
hogy komolyan megeszi a lemezemet, 
amit nem nagyon pártoltam volna. 
Mindazonáltal megküzdött az akadá- 
lyokkal, és elolvasott mindenféle le- 
mezt. 


Freecom FC-RW- 
4420EU 


Léteznek olyan hordozható meghajtók is 
(jelen esetben egy CD-újraíróról beszé- 
lünk), amelyeket nem igazán az utazás 
közbeni hardvernek szántak. Ennek a 
meghajtónak az az előnye, hogy USB 
csatlakozásánál fogva szinte már minden 
mai gépre rádugható és a hozzá adott 
meghajtókkal életet is lehet bele lehel- 
ni. Már itt megjegyzem (tipográfusunk 
panaszolta, aki Macintosh-on dolgozik), 
a dobozban csupán Windowsos meghaj- 
tókat lehetett találni, a Mac-es szoftve- 
reknek hűlt helye. Az interneten meg- 
próbáltuk ezeket felkutatni, de sajna 
nem jutottunk sikeresen a dolog végére. 
Mindazonáltal a Windows alá igen egy- 
szerűen fel lehetett telepíteni, aminek 
azért jobban örültem. A meghajtó, ahogy 
a típusszáma némi tagolás után elárulja, 
négyszeresen ír, ugyanilyen sebességen 
képes újraírni (ezt természetesen csak 

a megfelelő lemezekre), valamint 20- 
szoros sebességgel olvassa a lemezeket. 
Azt vettem észre a használata során, 
hogy amíg mindenfajta lemezformátum- 
mal (beleértve audió-, videó- és adat- 
CD) megbirkózik, számomra érthetetlen 
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okokból egy furcsa 
hibája is kiderült. Amikor olvasás közben 
a meghajtó a lemezek külső részét 
igyekszik olvasni, többször is megesett, 
hogy egyre erősebb hangon zörgött, és 
megakasztotta a lemezt. Ezt leginkább 
hang-CD hallgatása során vettem észre. 
Most kérdezhetnék sokan: minek hall- 
gatok ezen zenét, hiszen ezt nem is arra 
találták ki?! Egyetértek, de azért ezt is 
tudnia kellene. Más hibát nem találtam 
benne, hacsak azt nem, hogy a négysze- 
res CD-írási sebesség ma már nem an- 
nyira vitézes... Természetesen nem a 
szerkezet hibája, hanem a gyártóé, de ez 
már más téma. A dobozában meglepő 
módon nem találtam meg az USB össze - 
kötőkábelt, amit azért a magas árért 
cserébe mellékelhettek volna. Adtak egy 
kábelt külön dobozban, ami azért némi- 
leg megnyugtatott, hiszen legalább ki 
tudtam próbálni. Volt hozzá elég sok le- 
írás (sajna nem magyar nyelven), két 
CD-író szoftver (Adaptec Easy CD 
Creator 3.5a, valamint a Direct CD), és 
ami nagyon tetszett, egy üres, újraírha- 
tó CD is. Egyúttal ki is próbáltam az újra- 
írást, és láss csodát, minden rendben 
ment, még le is tudtam törölni a lemezt. 
Véleményem erről a meghajtóról az, 
hogy olyan helyeken remekül alkalmaz- 
ható, ahol egy teremben/ munkahe- 
lyen/ épületben (még mindig) nincs 
minden gépben CD-író, és mégis sokan 
igénylik az adattárolást. Senkinek sem 
ajánlanám, - bár erre valószínűleg töb- 
ben elsőre rájönnek - hogy kedvenc 
laptopjára kösse, legalábbis ne útköz- 
ben. Elég sok helyet foglal és nehéz is. 
(Mellesleg 220 V illetve egyéb táp nél- 
kül nem is működik...) 


Freecom Traveller CD- 
RW 4x4x20x 


ssásáár 


Végül, de nem utolsósorban kipróbál- 
tunk egy miniatűr CDÍrót is. Méreténél 
fogva viszonylag elég kellemesen hor- 
dozható, súlya is elviselhető, sebesség- 
adatai a nevében rejteznek. Egyik nagy 
előnye, hogy a hozzá vett (vagy 

a Premium típusváltozattal járó) akku- 
mulátorok segítségével útközben akár 
zenét is hallgathatunk rajta. 

De térjünk vissza a PC-hez. Telepítése 


igen 
egyszerűen végbe- 

ment. A hozzá adott lemez se- 

gítségével a Windows könnye- 
dén felismerte, és a Mac gép is megküz- 
dött vele. Ami igen nagy hátránya, hogy 
magas ára ellenére sem adnak hozzá 
csatlakozót (pedig a Freecomnak min- 
den elképzelhető adaptere van, még vil- 
lámgyors FireWire - IEEE 1394 - is), ami 
mintegy 10 ezer forinttal növeli az 
amúgy is meglehetősen magas vétel- 
árat. Mellékeltek hozzá egy írható (saj- 
nos nem újraírható) lemezt, és CD-író 
szoftvert is, legalább azt nem kell külön 
megvenni. Az írások folyamán egyszer 
sem rontott el CD-t, ami ugyan nem azt 
jelenti, hogy ez különlegesség, hanem 
azt, hogy stabilan lehet vele másolato- 
kat készíteni. Tesztelés címén a szer- 
kesztőségben egyik gépről a másikra 
vándorolt, és mindegyiken működésre 
lehetett bírni. 


ZeroCool 
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MOBILTELEFONOK 


Nokia legújabb üdvöskéje a 
6210-es mobiltelefon, 
mely képességeiben és ki- 
nézetében is a jelenlegi 
ntársakat" hivatott leelőzni. Megszokott 
3210-es mobiltelefonom után kész fel- 
üdülés volt, mikor kezemben tarthattam 
ezt a telefont. Képzelhetitek mennyire 
nehéz volt a tesztelési periódus után 
visszaadni. Rövid idő alatt olyannyira 
hozzászoktam, hogy szinte létszükség- 
letté váltak a legfontosabb funkciói. 

De több olyan dolog is volt benne, ame- 
lyeket nem igazán tudtam kihasználni, 
igaz, adódhat olyan helyzet, hogy kel- 
lenek. Ilyen például a hangra hívás. Ke- 
zelése igen egyszerű, könnyedén lehet 
az egyes számokhoz hozzárendelni han- 
gokat. Csupán néhány gomb lenyomása, 
majd indulhat is a felvétel. Remekül 
meg tudja különböztetni az egyes neve- 
ket, érdekes módon analizálhatja a be- 
szédet. Talán a szavak ritmusát figyeli, 
nem pedig a hangsúlyokat. Így aztán 
még akkor is felismeri a felvett szöve- 
geket, ha mondjuk kicsit rekedtek va- 
gyunk. Ez az a bizonyos funkció, amit 
utcán nem túl gyakran alkalmaznék, de 
autóban már annál hasznosabb. Egy 
gombot kell lenyomni, elmondani 

a szöveget és a készülék már tárcsáz is. 
Sajnálattal tapasztaltam, hogy csupán 
10 névhez lehet hangot rendelni. 

Az én készülékem szűk, 100 férőhelyes 
memóriája után kész felüdülés volt 

a 6210-es maximum 500-as lehetősége. 
Szinte természetes, hogy ebben a ké- 
szülékben is elérhető a manapság egyre 
népszerűbb WAP funkció. Az eddigi te- 
lefonokhoz képest, valamivel gyorsab- 
ban töltődnek le az egyes oldalak, de 
még mindig nem kell modem sebessé- 
gekben gondolkodni. Használata ennek 
is igen egyszerű és egyértelmű volt. 
Ami számomra még igen fontos, az 

a készülékek súlya. Ezzel szó szerint di- 
csekedhet a 6210-es, mert összesen 114 
g, azaz pehelykönnyű. (Fél pohárnyi víz 
súlya...) Néha az okozott problémát, 
hogy nem tudtam, melyik zsebembe is 
tettem és nem találtam meg. (Aztán 
persze kiderült, hogy nem is ott, hanem 
az asztalomon hagytam.) Igazából nem 
mértem meg, hogy az akkumulátor eb- 
ből mennyit nyomott, de amikor kivet- 


tem a készülékből, nem lett sokkal 
könnyebb. 


További funkciók ; 
ESZHEZSMESEKEZTETKESENNSTETNEZDSE EE TZNENTEBT 
A nagyfelbontású képernyőnek van elő- 
nye és hátránya is. Hátrány, hogy az 
SMS-ben terjedő kis képek ezen a ké- 
szüléken elcsúsznak, és nem lehet jól 
megnézni. Előnye pedig az, hogy sokkal 
több adatot tud egy időben megjeleni- 
teni, ami egyébként szerintem sokkal 
fontosabb. 
A 3210-es által bevezetett képüzenete- 
ket ezis tudja fogadni, illetve küldeni, 
a készülék saját memóriájában 10 ilyen 
alapból van (leírás szerint 50 fér el ben- 
ne, de ezt érthető okokból nem tudtam 
kipróbálni) . Ugyanebbe a memóriába 
összesen 500 telefonszám fér (mind- 
egyikhez jegyzetelhetünk e-mail címet, 
három számot és egy rövid szöveget), . 
és a készülékbe tett naptárba 220 meg- 
jegyzést tehetünk. A szokásos 160 ka- 
rakteres SMS-eket tudunk vele küldeni. 
Frekvenciatartománya 900 és 1800 MHz, 
azaz a készülék kétnormás (dualband). 
a gondom, hogy nem elég vibrált jól... 
(Az a rossz, aki rosszra gondol. A francia 
térdszalagrend jelmondata ). Többször 
előfordult, hogy a zsebemben nem 
éreztem a vibrálást, és így aztán nem 
figyeltem fel arra, hogy csörög a tele- 
fon. (Hát, a mai laza gatyadivat mellett 
nem csoda. - czy) Ezért bizony lema- 
radtam néhány fontos dologról. 
Csak ajánlani tudom mindazoknak, akik- 
nek fontos, hogy sok telefonszám le- 
gyen náluk, és akiknek esetleg túl nagy 
lenne a 7110-es. Egyelőre 120 - 130 
ezer forint körül kapható, ami néhány 
hónapon belül egyes akciók keretében 
akár felére is csökkenhet. 

ZeroCool 


WAP-os parány 


A Siemens C35i típusú mobiltelefon ké- 
szülék a cég legújabb generációs darab- 
jai közé tartozik. Legfeltűnőbb változás 
az elődökhöz képest a nagy zöld gomb 


a telefon közepén, amely minden 35-ös 


számmal jelzett típusnál megtalálható. 
Külsőleg még újdonságot jelent a leke- 
rekített forma, a duci, lapos antenna. 

A design modern, nagyon tetszetős és 
praktikus, a telefon fogása príma, úgy 
befekszik a kezünkbe, , mint cica az 
ágyba." 

Talán a legfontosabb újdonság az, hogy 
a Siemens C35i a cég első WAP-os tele- 
fonja. Pontosabban: a Siemens C35i a 
cég első, Magyarországon is használha- 
tó WAP-os telefonja, hiszen az 525 tí- 
pusjelzéssel ellátott mobil is képes len- 
ne WAP-os alkalmazások használatára, 
ám a programja az 1.0-s WAP böngészőt 
tartalmazza, és ezt a verziót a magyar 
mobilszolgáltatók WAP hálózata nem tá- 
mogatja. (Miért?) 

Mint a legtöbb mostani készülék, a C35i 
is kétnormás, azaz alkalmas lesz az 1800 
MHz-es rendszerbeli használatra, ami- 
kor itthon is bevezetik. Méretét a vo- 
natkozó képen lehet megítélni, kinek 
mond bármit is, hogy 118 x 46 x 21mm- 
es? Súlya szintén félpohárnyi (víznek 
felel meg: 110 g). Élettartama másfél 
óra, ha egyfolytában a lehető legala- 
csonyabb térerejű zónából, beszélünk, 
normál körülmények mellett a gyártó 5 
órára becsüli. Ha meg egyáltalán nem 
beszélünk, akkor akár 180 óráig (több 
mint egy hétig...) is kitarthat. (Szintén 
gyári adat: a valóság, mint tudjuk, álta- 
lában más, de ha négy-öt napig bírja, 
mindenki elégedett lehet.) 
Szolgáltatásait a kedvcsinálás érdeké- 
ben csak úgy felsorolom: 1.1-es WAP 
böngésző, vibráló hívásjelzés (rezgő ak- 
kumulátor), óra- és dátum kijelzés, 
naptár, ébresztő, stopper és vissza- 
számláló, prediktív szövegbevitel SMS 
íráskor (Tg szótár), képüzenet küldés, 
számológép, valutakonverter, játékok, 
hangjelek profilbeállítása, dallamszer- 
kesztés, 100 bejegyzésnyi saját memó- 
ria, hívást jelző portrék, ábrák, védett 
memóriaterület kezelése a SIM kártyán, 
eseménynapló (hívásnaplók), teljesen 
grafikus kijelző, beépített 9600-as fax- 
modem. 

Rengeteg funkció, kérdés hogy meny- 
nyire hasznosak is ezek. 

A vibráló hívásjelzés talán az egyik leg- 
praktikusabb dolog, hisz civilizált, 

a többséget nem zavaró módón teszi le- 
hetővé a telefon használatát. Ez a funk- 
ció eddig csak magasabb árkategóriá- 
ban volt elérhető. 

Hasznos lehet a WAP böngészés is, rá- 
adásul a WAP hívás percdíjai még csúcs- 
időben is elfogadhatók, ám kis hazánk- 
ban még elég gyerekcipőben jár a szol- 
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gáltatás, amellett hogy nagyban háló- 
zatfüggő. Viszont, ha nem a , network 
error" üzenetet kapjuk (10-ből 4-szer), 
akkor élvezetes tud lenni a mobilon való 
internetezés. 
Rendkívül felhasználóbarát és jól átte- 
kinthető a telefon menürendszere a ko- 
rábbi Siemens készülékekhez képest, 
már-már megközelíti a konkurens, 
(a fenti, régebben gumiabroncsokat is 
gyártó cég ) menürendszerének remek 
használhatóságát. 
Hasznos funkció továbbá, hogy a csen- 
getést, annak hangerejét és a vibrálást 
többféleképpen is beállíthatjuk és kü- 
lön-külön profilokként el is menthetjük. 
A további felsorolt funkciók szerintem 
alapvetően nem lényegesek a minden- 
napi használathoz, de kitűnő játéklehe- 
tőséget nyújtanak. Összességében el- 
mondhatjuk: a telefon, méreteit tekint- 
ve elég pici és könnyű (ingzsebben is 
kényelmesen lehet hordani), könnyen 
használható, racionális menürendszerrel 
van ellátva, és az ár/érték mutatót fi- 
gyelembe véve előkelő helyen áll a ha- 
sonló tudású készülékek rangsorában. 
LKIdenes 


Aki 
szereti, 
ha a 
kedvében 
járnak, 
nálunk 


Em TA ei 


"vásárol! 


 Fotó-optika 


is Irodatechnika 
MH Háztartási gép 


KNKANI  Gecsényi 


WWW.GAMESTAR.HU 


5 Mélyvíz - MOBILTELEFON 


TESSÉK NYUGODTAN 
FONALNI! 


ekszik a rovartanász a me- 

zőn, és figyel egy szöcskét. 

Ráordít , Ugorj! !!", mire 
. a szöcske ijedten elugrik. 
Utánamegy, elkapja, kitépi az egyik első 
lábát, leteszi, ráordít, mire a szöcske el- 
ugrik. Kitépi a másik első lábát, majd 
sorban a többit, a lábatlan állat persze 
nem mozdul az ordításra. A tudós előveszi 
noteszét, és feljegyzi az eredményt: , Ha 
egy szöcske minden lábát kitépjük, akkor 
megsüketül..." 


Ez persze egy vicc, de a dologban az 

a dermesztő, hogy igaz. A szöcske ugró- 
lábának belső oldalán van egy membrán, 
amellyel a hangot érzékeli. (Megint más 
kérdés, hogy a levegő mechanikus rezgé- 
sének a szöcske számára egészen más a 
jelentősége, mint a számunkra, feltehető- 
leg az összes szőre szálával is 
érzékeli, de nem különöseb- 


merre, a Mobiltelefon 
venciára. De ez más mese.) 


a jelenségnek, hogy egy laikus nagy 
magabiztossággal kijelent valamint, 
amire egy becsületes szakértő ugyan 
évtizedes tapasztalatán és fáradságosan 
felépített tudásán alapuló, de csak fel- 
tételezéseivel, esetleg bizonytalan sej- 
téseivel tud válaszolni. Még rosszabb a 
helyzet, ha a laikus ismert médijasze- 
mélyiség, míg a szakértő sem nem foto- 
gén, sem nem jó színész, tehát az adott 
helyzetben esetleg létfontosságú szak- 
mai információnak esélye sincs az érde- 
keltekhez való eljutásra, míg a barom- 
ságot a hájtek és a bájgúnár (avagy 
kecshölgy) összegzett hatása tévedhe- 
tetlenül besulykolja. (Lásd még: média- 
etika - ami ellen a szerző talán épp 
most.vét.) 

Íme tehát a szerző magabiztos, laikus ál- 
lítása: 


A lényeg, hogy tökéletesen 

korrekt megfigyelések alap- n e m ro S 
ján is juthatunk tökéletesen j] alakultak ki, mint a több- 
hamis következtetésekre. al Z eg e SzSe g re [1] sejtű élővilág, amelynek 


Világszerte meglehetősen 
sokat foglalkoznak a mobil- 
telefon egészségkárosító hatásaival. A 
nsokan" szó alatt főleg a bulvármédiát, 
mellesleg néhány kutatóhelyet kell érte- 
ni - utóbbiak általában nem függetlenek, 
azaz vagy a kommunikációs cégek, vagy 
ellenségeik fizetik e tevékenységek 
költségeinek egy részét vagy egészét. 
Közönséges halandók egyszerűen sem- 
mit sem tudnak kezdeni olyan fogalmak- 
kal, mint , kockázat" vagy , valószínű - 
ség". Nem vagyunk tisztában a nagyság- 
rendekkel sem. Ott reszketünk halálfé- 
lelmünkben a repülőgépen, de rezzenés- 
telen arccal lépünk ki a kapun reggelen- 
te, holott talán ezerszer is nagyobb a va- 
lószínűsége annak, hogy szokásos napi 
tevékenységeink (autón, tömegközleke- 
dési eszközön való utazás, elektromos 
készülék bekapcsolása, stb.) során meg- 
halunk, minthogy éppen az a járat 2u- 
hanna le, amelyre jó sorsunk vetett. 


Befolyásolás 
VEEEEZEHETBEE SETS E EE S S EEZEE] 


Nap mint nap áldozatul esünk annak 


Hadd árnyaljam (pontosítsam) az állí- 
tást: a mobiltelefon rendeltetésszerű 
használata során a készülék által kel- 
tett elektromágneses térnek nincs ká- 
ros fiziológiai hatása. (De ha valakit 
fejbe vágnak például egy régebbi típu- 
sú Motorolával, az bizony lehet 
káros...) 

Nem fogom bizonyítani az állítást, leg- 
alábbis matematikai vagy jogi értelem- 
ben biztosan nem. Okfejtésem végén 
viszont meg fogom ismételni az álta- 
lam vélt legpontosabb formában. 
Mindenek előtt leszögezem azt az 
egyébként közismert tényt, hogy a 
környezet évtizedek óta tele van igen 
gyenge rádiósugárzással, legalábbis 
ott, ahol bármilyen műsor vehető. 
Hasonlat: a belélegzett levegő tele van 
virágpor-, homok- és a legkülönfélébb 
talajszemcsékből, szerves szálakból és 
ki tudja, még miből álló porral, amely- 
nek szemcséin többezerféle baktérium, 
bacilus és gomba tenyészik. Általában 


nem attól betegszünk meg, hogy meg- 
jelenik valami új dolog, hanem hogy a 
mindig jelenlévők egyikével szembeni 
ellenálló képességünk valamely okból 
legyengül. 

Ha olyan baromira érzékeny lenne az 
emlősök szervezete a műsorszórásra 
használt (energiájú, frekvenciájú) rá- 
diósugárzásra, az ember- és állatvilág 
rég kipusztult volna. Miután a Föld az 
utóbbi négy és fél milliárd évben (mi- 
óta létezik...) meglehetősen erős ra- 
dioaktív sugárzást szenved el elsősor- 
ban a Naptól, ennek egészségkárosító 
hatását teljes bizonyossággal kizárhat- 
juk. 

(Gyenge sejtésem szerint éppen azért 
nem árt nekünk a háttérsugárzásnál lé- 
nyegesen kisebb energiájú műsorszóró 
sugárzás, mert amabban alakultunk ki. 
Talán azért van gyakorlati- 
lag minden bonyolultabb 
élőlénynek kicsit vagy 
döbbenetesen fejlett véde- 
kező - immun- - rendsze- 
re, mert a vírusok előbb 


ilyenformán létszükséglete 
a hatékony védekező me- 
chanizmus.) 


Egy kis statisztika — 

a gyűlöletesen hazug tudo- 
mány 
HEEEZEENOEZEZSESZSZEZEETKS ESTE VETERETOBETOTSTESERTSNBRBIg 
A korrelációs tényező - az az egynél ki- 
sebb szám, amely két adatsor egymástól 
való függését jellemzi - egy nem túl bo- 
nyolult matematikai képlet eredménye. 
E képletet bármilyen adatsorozatra lehet 
alkalmazni. Olyanra is, amelyeket mi 
magunk hoztunk létre, például egy is- 
mert, másik képlet segítségével, tehát 
tudjuk, hogy összefügg az eredetivel, és 
azt is, hogy miképpen. A tényező ezek- 
ben az esetekben is kisebb lesz egynél, 
mégpedig annál inkább, minél bonyo- 
lultabb volt a létrehozó képlet. Azaz bát- 
ran kijelenthetjük, a származtatott adat- 
sor nem teljes mértékben függ az ere- 
detitől - elkövetve ezzel a közhelyszerű 
bűnt: rosszul értelmezzük a statisztikai 
adatokat. Egyébként a korrelációs té- 
nyező a legprimitívebb, és ezért a leg- 
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kevésbé megbízható módszer a függő- 
ségek megítélésére. 

Ha a bátor Olvasó még mindig nem vágta 
a sarokba az újságot, próbálja meg a le- 
hető legmélyebben megérteni és meg- 
jegyezni az alábbiakat: bármelyik, az 
adatsorok egymástól való függőségét 
firtató módszer nem a függőség mérté- 
két jellemzi, hanem annak valószínűsé- 
gét, hogy a függőség fennáll. Tehát egy 
szoros összefüggést jelző szám is csak 
annyit jelent: lehet, hogy a vizsgált 
adatsorok függenek egymástól. Az is le- 
het, hogy nem, csak a véletlen így hoz- 
ta. Hogy az adott esetben az alkalmazott 
módszer ezt a valószínűséget jelezte. 
Tisztességes vizsgálat mindig többféle 
módszert alkalmaz a függőség vagy 

a függetlenség megítélésére. 

Még egy hihetetlenül fontos mondat: 
bármilyen statisztikai elemzés megala- 
pozottságát elemi módon az határozza 
meg, hogy hány eset (egyed, történés) 
adataira vonatkozik (mekkora a minta 
elemszáma), és hogy miképpen történt 
azok kiválogatása. 

Sok-sok milliónyian használnak mobil- 
telefont immár vagy 15 éve. Ha a 450, 
900, vagy akár az 1800 MHz-es, néhány 
wattos sugárzásnak akárcsak kicsit is 
specifikus fiziológiai hatása lenne, az 
ekkora tömegen egyértelműen megmu- 
tatkozna. 


Hol kezdődik a hazugság? 
TESTE BZ EZ KÉZ ESZTET ETETTEK 


Például a tudatos vagy akaratlan pontat- 
lanságban. Ugye azt halljuk, a mobiltele- 
fon használata agydaganatot okozhat. 
Laikus vagyok ugyan, de annyit tudok, 
hogy sokféle agydaganat van, amelyek 
okait vagy ismeri a tudomány, vagy nem, 
de biztos, hogy mindegyiké más és más. 
Persze, az adott közlemény érdekességét 
nagyban csökkenti, ha hosszasan taglal- 
gatják benne a különféle daganatos be- 
tegségek kóroktanát, lefolyását, kezelési 
lehetőségeit, a beteg kilátásait, stb. - de 
enélkül a híradás egyszerűen értéktelen, 
félrevezető, fölösleges. Például így: a tej 
betegséget okoz. Milyen tej, milyen be- 
tegséget?! (Mellesleg: a tej élet, erő, 
egészség? Frászt! A tehéntej a borjú - fi- 
atal szarvasmarha - táplálására szolgál. 
Egyáltalán nem kötelező, hogy a felnőtt 
emberek - majomrokonok - számára 
megfelelő táplálék legyen, a - tejelle- 
nes? - statisztikák szerint a népesség 
mintegy 60 százalékáénál okoz emészté- 
si panaszokat.) 

Azt is tessék megfigyelni, hogy még 

a legbulvárabb áltechnikai médiaobjek- 


tum sem merte kijelenteni, hogy a mo- 
biltelefon egyértelműen ilyen és ilyen 
elváltozást okoz, tehát vagy ne használ- 
juk, vagy tegyük meg ezt és ezt a konk- 
rét ellenintézkedést. A legerősebb ta- 
nács az, hogy , Ha a mobiltelefon sugár- 
zási tere ártalmas lenne a központi ideg- 
rendszerre, akkor hasznos lenne a fejtől 
távol tartva üzemeltetni." 

Meg hogy minél kisebb az antenna, annál 
nagyobb a térerő, tehát annál károsabb a 
készülék. Ez az állítás legalább egyértel- 
mű: kibocsátója tetemes menynyiségű 
jutalmat, de legalább egy telefont és 
előfizetést érdemel azoktól a gyártóktól, 
amelyek készülékeinek rendes antennája 
van. Gyanúm szerint meg is kapta. 


Egyéb gyűrődések 

ENETTEENK SET BEKES ZETT ZTE SZT ETTT 
Az ortodox izraeliták túlnyomó többsége 
szemüveges, mert évtizedeken keresztül 
naponta több órát töltenek a vallási szö- 
vegek olvasásával. A televízióval és szá- 
mítógéppel is rendelkezők nagy része 
szemüveges a bizonyára tökéletesen 
ergonomikus és teljes mértékben ártal- 
matlan képernyők bűnösen helytelen 
körülmények közötti és mértéktelen 
ideig tartó bámulása következtében. 

A városi népesség várható élettartama 
10-12 évvel hosszabb, mint a vidékieké 
- mely hosszabb időt sokkal rosszabb 
egészségi állapotban töltenek el, 
stressztől, helytelen táplálkozás, él- 
mény- mozgáshiány miatti kedély- és 
életmódbetegségektől szenvedve. 

Az oly biztonságos, és reklámok gyö- 
nyörű prózaverseiben megénekelt autók 
tömeges használata a legtöbb fejlett or- 
szágban a halálokok élvonalában szere- 
pel, ahol még mindig megelőzik a bal- 
eseteket a szív- és érrendszeri megbe- 
tegedések. Előkelő helyen szerepelnek 
több helyen az öngyilkosságok - a világ 
legfejlettebb államában pedig a nem 
(eléggé) korlátozott lőfegyver-forgal- 
mazás miatt az erőszakos halál ékelődik 
a közlekedési balesetek és az életmód 
miatti betegségek közé. 

Az emberiség évtízezredes szokása kü- 
lönféle, többé-kevésbé hallucinogén, 
de mindenesetre éppen a központi ideg- 
rendszer működését befolyásoló szerek 
- alkohol, nikotin, marihuána, ópium stb 
- fogyasztása - ami a szokás időbeli és 
térbeli elterjedtsége miatt törvényes is. 


Tehát 


Véleményem szerint a mobiltelefon ren- 
deltetésszerű használata során a készü- 
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lék által keltett elektromágneses tér 
igen nagy valószínűséggel nem növeli 

a használó semmiféle ideg- vagy egyéb 
fiziológiai rendszerében lehetséges kó- 
ros elváltozások előfordulási gyakorisá- 
gát olyan mértékben, hogy azzal, 

a számtalan egyéb káros tényező bizo- 
nyított, nagyságrendekkel gyakoribb, és 
fenyegetőbb befolyása mellett bármi- 
lyen módon foglalkozni kellene. 

Ami egyben azt is jelenti, hogy számom- 
ra (és a velem egyetértők számára) 
minden, e témában megjelenő, elhang- 
zó, látható, a károk létére figyelmeztető 
okfejtés fölösleges, igen gyakran téves, 
és gyaníthatóan nyereségvágyból ered, 
azaz korrupt. (Arra azért kíváncsi lennék, 
hogy e sok tízmilliárd dolláros üzletet 
mennyire súlyos károsodás egyértelmű 
bizonyítása tudná tönkretenni?) 


-czy- 
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SÍKKÉPERNYŐK 


Nem különösebben sajátos az 


liyama VisionMaster , bolti" néze- 
te — ettől a készülék még kiváló- 
an működik 


jesztő. Rá akar borulni az em- 
berre. Miközben a kép tökéletes, 
kontrasztos, éles a széleken is - 
és nem villog. 

Hát ez az első tíz perc élménye, amit bárki 
átélhet, ha rászánja magát egy sík képernyő 
megvételére. Utána úgy megszokjuk, hogy a 
hagyományos ,TV"-t (gömbképcsöves mo- 
nitort) már csak dülledt halszemnek titulál- 
juk. 


Egy liyama VisionMaster Pro 410 kapcsán ré- 
szesültünk a katódsugárcsöves megjelenítők 
e fegyvertényének élvezésében. Néhány év- 
vel ezelőtt majdnem olyan elterjedt volt az 
Idek liyama márka Budapesten, mint ma, 
mondjuk a MAG. Ki tudja, mi volt a szünet 
oka, mindenesetre most újra van hazai for- 
galmazó, az Enternet Kft. , személyében", 
ahonnan a készülék hozzánk került. 

Miért fegyvertény? Mert erősen harapdálják 
a piacot a folyékonykristályos, lapos, sík, 
könnyű, nem sugárzó, viszont igen kevéssé 
színhű megjelenítők. Egyelőre a 17 hüvely- 
kes monitornak megfelelő méretű LCD-k 
kétszer-háromszor annyiba kerülnek, mint 

a versenytársak, de nincs olyan PC-pros- 
pektus, amelyben ne LCD-vel turbóznák föl 
a célréteg vásárlókedvét. A szaksajtó szerint 
a katódsugárcső tarisznyájában még akad 
egy-két olyan trükk, amely valameddig 
visszatartja az LCD-gátszakadást, ezek közül 
az egyik a mindkét irányban sík (lapos) kép- 
ernyő. A másik a 90 fokban elhajlított elekt- 
ronforrású, extrarövid képcső lesz, amely . 
ugyan fele olyan mély dobozban el fog fér- 
ni, mint ma , rövid" monitornak nevezett, 
110 fokos eltérítésű, de ez a , fele olyan 
mély" még mindig háromszor akkora, mint 
egy mai asztali LCD vastagsága. 

Nyugodjunk meg (vagy idegeskedjünk), 

a helyzet pont olyan, mint 93-ban volt a CD 
és a bakelitlemez viszonylatában. Nincs erő, 
amely visszatarthatná az LCD-gyártókat 

a képpontszám, a fényerő és a látószög nö- 
velésétől, a jelenlegi termékek minden ha- 
táron túli népszerűsítésétől, a népet meg 
nem érdekli a színhűség. 2007 - 2010 kör- 
nyékén már csak igen magas felárért juthat- 
nak majd hozzá a különlegesen igényes gra- 
fikus tervezők a fehér hollóként ritka és ki- 
tartó gyártók katódsugárcsöves megjelení- 
tőihez. 


Node vissza az liyamához. A VisionMaster 
Pro 410 , lelke" egy Mitsubishi Diamontron 
NF (NaturalFlat, azaz lapos) fekete fénypo- 
ros, rácsmaszkos képcső. Utóbbi osztása 
0,25 mm. Legmagasabb képpontszáma 1600 
Xx 1200, 70 Hz-es frissítéssel, a gyártó által 
előzékenyen optimálisnak mondott üzem- 
mód az 1280 x 1024-es, amely 85 Hz-es, tel- 
jesen villogásmentesnek érzékelhető frissí- 
tés mellett valóban kellemes beállításnak 
bizonyult. 
A sík katódsugárcsövek technológia , ka- 
landja", hogy a forrástól nem egyenletes tá- 
volságra levő nézőfelületet az elektronsugár 
a helytől függetlenül azonos idő alatt érje 
el. Ehhez a hagyományosnál lényegesen bo- 
nyolultabb eltérítő rendszer szükséges, 
amely több, és nehezebb tekercsben , nyil - 
vánul meg". 3-4 kilóval nehezebbek is a sík 
monitorok azonos képátlójú, de gömbkép- 
csöves társaiknál. A bonyolultabb eltérítő 
rendszer mellett a bőségesebb és jobban ki- 
érlelt kezelőfelület megvalósítása nem lé- 
nyeges tétel a gyártási költségekben, úgy- 
hogy a sík képcsöves monitorok a használói - 
kat jobban kényeztetik, mint a hagyomá- 
nyosak. 
Ez a VisionMaster 410 Pro-ban is tapasztal- 
ható. Mindössze három gombja van, mégis 
elég jól, és szemléletesen kezelhető a kép- 
ernyőmenü. (De lehet, hogy csak azok szá- 
mára, akik már megszokták: a , Menu" felirat 
adott esetben , Enter"-t is jelenthet... És az 
ikonok jelentése sem tananyag az óvodák - 
ban. De lehet, hogy csak egyelőre.) Négy 
alapon" 6-6 tétel található, meglehetősen 
logikus csoportosításban. 
Ha az liyama mostani választéka olyan ké- 
szülékekből áll, mint a VisionMaster 410 Pro, 
akkor a hazai piac egyéb szereplőinek van 
mitől tartania. Annak ellenére, hogy az 
utóbbi hónapokban a gömbképcsöves, 17 
hüvelykes monitorok ára az 50 - 60 ezer fo- 
rintos szintre csökkent, a VisionMaster 410 
Pro kevés híján 100 000 forintos végfelhasz- 
nálói ára nem mondható magasnak. Többek 
között azért sem, mert a 19 hüvelykes, sík 
monitorok a növekvő külföldi kereslet miatt 
jelenleg éppen drágulnak. 

-czy- 
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Ezt látja a felhasználó szemből, 
ha sík monitor elé ül. 


Mintaszerűen egyszerű és szem- 
léletes az liyama három gombbal 
vezérelhető képernyőmenüje — ha 
a használó már látott monitort 
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. TENYÉRTÉVÉ: 
A DOBOZBA ZART VILAG 


caso 


lamoson. Ülök a megállóban, 

a padon, a tónál, kezemben a 

horgászbottal. Ülök a gyors - 
büfében, a postán. Néha már annyira unat- 
kozom, hogy bárhol el tudnék aludni. Hét- 
köznapi kihasználatlan perceink, félóráink 
ezek, amelyek üresen telnek el. Sokan sé- 
tálómagnót hallgatnak, van olyan is, aki 
MP3 lejátszót, akad aki a mobilba épített 
játékkal nyomul, vagy éppen valamit olvas. 
Most már azonban itt vannak a legújabb 
mobil ketyerék is: a kézben hordható 
(zseb-) televíziók... 


b lök a buszon, a metrón, a vil- 


Sokan még akkor is tévéznének, mikor 
már alig bírja a szemük, de mégis, egyre 
többet és többet akarnak. A hordozható 
tévének megvannak a maguk előnyei és 
hátrányai egyaránt. Előnyük többek 
között, hogy nem maradunk le például 
egy rossz időben közvetített Forma 1-ről, 
vagy lottósorsolásról. Hátránya pedig 
mindenkiben máshogy fogalmazódik 
meg. Aki soha nem néz semmit, annak 
bizonyára egy hordozható tv sem ad túl 
sokat, de vannak olyanok, akik lakásuk 
kivétel nélkül minden helyiségében 
követni szeretnék a műsort, és ezért aztán 
ehhez a lehetőséghez nyúlnak. 
Szerintem sokszor jól jöhet egy ilyen 


készülék, nemcsak szórakozásból, hanem vállas 


mert még hasznos is lehet menet közben, 
ha éppen nem ülünk a kandalló mellett. 
Először elárulok néhány dolgot, ami 
mindhárom tesztelt példányra 
vonatkozik, aztán kicsit részletesebben is 
belekukkantunk a tv-kbe. 

Az egyik, és talán legfontosabb dolog, 
hogy mindegyik 4 db AA (sima ceruza-) 
elemmel működik, amelyek hajlamosak 
hamar elhasználódni. Érdemes akkumulá- 
torokat beszerezni, mert sokkal prak- 
tikusabb, mint két-három naponta több- 
száz forintot kiadni elemre. Igaz, hogy 
6V-os akkumulátorral is működnek, de 
akkor már igen nehéz hordozhatóvá 
tenni. Mindhárom rendelkezik fülhall- 
gató-kimenettel, hangerő- és 
fényesség-szabályzóval. Az EV-560 és 

a TV-880-as rendelkezik audió/videó 
bemenettel, ami igen hasznos is lehet. 
Igen lényeges, hogy nem lehet bennük 
rögzíteni az egyes adókat, mert 
memóriával nem rendelkeznek. Nem is 
olyan nagy gond, mivel az egyes 
befogható adásokat olyan hamar képesek 
megtalálni, hogy az ember alig veszi 
észre, hogy keresgélnek közben. Viszont 
mindig fel kell kutatni a keresett adót, 
ami kényelmetlen lehet. 


TV-770 


TESZEK ZTA NSZK 
Ez a legkisebb tévé, amit ebben a teszt- 
ben kipróbáltam. Nem ezt a darabot 
venném meg, mivel nem teljesítette az 
elvárásaimat. Lehet, hogy ez annak 
tudható be, hogy a három tévécske közül 
ezt néztem meg utoljára, és már kicsit 
magasra helyeztem a mércét. 

Félreértés ne essék, a szerkezet 
tökéletesen működött, minden adót, 
amelyet befogott általában tiszta képpel 
tudtam nézni. 
Voltaképpen két dolog nem tetszett. 
Sajnálattal tapasztaltam, hogy elég las- 
san keresi az adókat. A másik, ami nem 
tetszett, hogy a hangszóró a tetejére 
került, ezért sokszor nem hallottam, 
hogy mi is zajlik a műsorban. 
Képernyőmérete mindössze 2,3 hüvelyk, 
ami nem túl nagy, de ahhoz éppen elég, 
hogy lássuk a lottószámokat, és frissen 


szentségelhessünk, hogy megint 
vesztettünk. Mindez összesen 39 500 
(200 x 198) pixelnyi képen történik, ami 
ekkora méretben már nem is olyan rossz 
eredmény. Olcsóbb kategóriás ele- 
mekkel 2,5-3 órán át üzemelt, aztán 
bemondta az unalmast. 

Van viszont rajta egy olyan csatlakozó, 
amellyel a többi készülék nem ren- 
delkezik: egy plusz antenna-bemenet. 
Ezzel javíthatjuk a vételt, és kissé 
drágíthatjuk a készüléket. 
Mindazonáltal az olyanoknak jó szívvel 
javaslom, akik például sokat kirándul- 
nak, esetleg horgásznak. Azoknak 
remekül beválik, akár egy-egy unal- 
masabb éjszakát is átvirraszthatnak egy 
jó műsor (és 12 akkumulátor... - czy) 
társaságában. Az árát is figyelembe véve 
jó kis gép! 


TV-880 


ERESSESTBENESEZSETESEE SES OS OESE TETT ZTZKKETETTENTTTN 
Először ezt a kis ketyerét kaptam meg a 
Casio-tól, lehet, hogy ezért nőtt legjob- 
ban a szívemhez. Ennek is megvannak a 
maga problémái, de ha választanom kel- 
lene, mellette döntenék. Képe éppen 
megfelelő, tökéletesen (néha persze a 
képernyő méretét figyelembe véve kicsit 
problémásan) lehetett olvasni az egyes 
feliratokat. Az volt a nagy szerencsém, 
hogy éppen az olimpia alatt volt nálam, 
és mindig frissen értesülhettem az ered- 
ményekről, illetve akár az úton is 
szurkolhattam a hazaiaknak. 
Kidolgozásában is ez tetszett a legjob - 
ban, mert nem annyira egyszerű, mint a 
770-es, és nemis annyira összetett, mint 
az EV-660-as. Aminek a legjobban örül- 
tem, hogy az egyes csatornákat villám- 
gyorsan megtalálja. Ettől már tényleg 
nem vártam el, hogy eltárolja az egyes 
adókat, mivel ugyanannyi idő alatt meg- 
találja őket, mint amennyi alatt átkapc- 
solom az otthoni tv-t. Kellemetlenül 
érintett ugyanakkor, hogy ennek is 
hasonló helyen van a hangszórója, mint 
az előző terméknek, így nem mindig hal- 
lottam a nagy zajtól utazás közben vagy 
más nyilvános helyen, hogy pontosan mi 
is folyik a műsorban. Nem akartam ráad- 
ni a teljes hangerőt, mert egyrészt 
hülyének néztek volna az emberek, más- 
részt meg volt nálam fülhallgató. 

Az elemek is tovább bírták, mint a kis 
testvérben. Ezzel már 5,5-6 órán át 
tudtam élvezni a média által szolgáltatott 
napi borzalmakat. Igen erősen képes volt 
megtartani az egyes adókat, az antenna 
elforgatásával nem nagyon lehetett 
letéríteni a csatornáról. Képe is sokkal 


szebb, mint az előzőé, pedig ezis 39 600 
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pixelből épül fel, és ugyanúgy 2,3 hüve- 
Iykes a képátlója. Ára szerintem még 
mindig az elfogadható, vagy ha úgy tet- 
szik akkor a megfizethető kategóriába 
tartozik. 


EV-660 


[/dOCAUTHORR [EZEL eze e zzz Egy] 
Az utolsó tesztelt cucc volt a , leg". 
Mégis arra a következtetésre jutottam, 
hogy nem ezt választanám. Ismét 
hangsúlyozom, hogy nem valami műsza- 
ki hiba miatt mondom ezt, hanem mert 
egyszerűen nem nyújt olyan sok 
érdekességet, szerintem nem ér meg 
ennyit, és egyszerűen erre már nem 
lenne szükségem. Nekem nem elég, 
hogy nagyobb a képernyő, jó a hang és 
ilyenek. Ennek az áráért már kapok nor- 
mális, nagy képcsöves televíziót-is, 
ugyan nem tudom magammal cipelni, de 
azért mindennek megvan a határa. 

Az előző két tévétől több dologban 
különbözik. Nemcsak, hogy 3 hüvelykes 
a képernyője, még TFT (aktív) mátrixos 
is. Magyarul szebb (kontrasztosabb, 
telítettebb színű) a képe, sokkal ritkáb- 
ban szellemképes, és jóval nézhetőbb. 
89 856 (312 x 288) képpontja miatt 
sokkal olvashatóbb minden, mint a 
versenytársaknál. Az is nagyon tetszett, 
hogy a hangszórója nem a tetején, 
hanem az elején van. Így aztán ritkábban 
adódik az a probléma, hogy nem hallom 
a műsort. Súlya és mérete már nagyobb, 
ezért nem is kényelmes a zsebben, nem 
is mindegyikben férne el. Átlagos, 110 
forintos elemekkel ez is olyan 5-5,5 
óráig működött. 


Értékelés 


TÖMORNNA BENE ENTNK EBET SZSZK SON ETSTOSTOSZTSNERESEET 
Eddig nem is gondoltam arra, hogy 
hasonló tévét vegyek, mert szentül meg 
voltam győződve arról, hogy ezek 
százezer forint alatt nem hozzáférhetők. 
Amikor először megtudtam, hogy min- 
tegy 30 ezerért már haza is vihetem, 
kicsit meglepődtem, nem is akartam 
elhinni. Amint lehet, beszerzek egy 
ilyen zsebvillogó készüléket (valószínű- 
leg a 880-ast), mert amíg teszteltem 
ezeket, beláttam, van használati 
értékük. A tesztelési periódusban több, 
a példányokat szem- és kézügyre vevő 
ismerősöm is hasonló elhatározásra 
jutott. Ez azt jelenti, hogy nemcsak ben- 
nem van a hiba... 


A hordozható tévéket az SKK Trade Kft. 
jóvoltából tesztelhettük. 

Telefon: 264-3345 

ZeroCool 


"e 
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Most aztán levelekben úszunk! Kérdőívünk akkora sikert aratott, hogy a postás majd- 
nem sérvet kapott, amíg becipelte a levélhalmot. Bravó srácok, tök jó, hogy ennyien 
válaszoltatok! Csak így tovább! E-mail címünk változatlanul: gamestaroidg.hu 

(Jut eszembe, sokan emilben küldték be a kérdőívre adott válaszaikat. Ez is jó megol- 


dás, tehát jöhet így is.) 


Természetesen a leveleket eredeti helyesírásukkal (szöveghűen), de bizonyos esetek- 


ben kivonatolva közöljük. 


FROM: 
TOPIC: GAMESTAR 


" Hi Gamestar! 
Valamelyik honapban nem tudnatok 
, adni egy teljes jatek, helyett mondjuk 
egy Audio CD-t. Amin az olasok altal 
. bekuldott szamok lennenek. Meghir- 
. detnetek egy palyazatot, par honappal 
, elotte es a legjobb 20 (vagy miumsnni ; 
" rafer a -Te) felkerülne. gj 
4 percnyi jogdíj lehet, hogy olcsob- ] 
ne mint egy 8 e ] 


Í bekerul hetne az Olasokk rovatba? : 
Bocsi a helyesirasi hibakert. 


! Igen, bátran küldözgess be pályákat és 


hasonló cuccokat, és ezt nemcsak Neked, . 
hanem mindegyik olvasónknak ajánlom. 


, A helyesírásért megbocsátok, bár sokan , 
, nem szeretik, ha az Aréna levelei rossz ) 


" helyesírással jelennek meg. (A honlap- 
pal kapcsolatos ötleteket írjátok meg 
bátran ZeroCoolnak. Az emilcímét az 

MTE találjátok - RP) 


"Egyebkent az ujsag kiraly!!! Az elob- 


. bieket is csak epito jellegu kritikanak ] 
. szantam. Az ertekelodoboz nekem sem 
, tetszik, szerintem jo volt az az 5 T0R 


1-0s megoldas. 
i Ha. akartok bedobhattok az Arenaba. 


értékelő dobozunkat net m szereti 


FROM: KILLER 
TOPIC: GAMESTAR 


Szia, meg minden. 

Nekem nincs bajom az újsággal. Nem 
kell 3 CD, nem kell poszter, nem kell 
semmi más. Szerintem ez az újság úgy 
király, ahogy van... A sok köcsög tahó- 
nak meg semmi sem elég. Mermá ők 
1300 Ft-ért. várják az összes mindent. 
Úgy felidegesít az ilyen. Ha nem tet- 
szik nekik az újság, akkor minek ve- 
szik? Húzzanak el! Meg különben is; 
szerintem csak azért írnak nektek, 
hogy legyen kit izélni a szövegeikkel, 
mert ők már otthon olyan unalmasak, 
hogy nyugágy kel! hozzájuk. Nekem 
csak egyetlen egy kérésem lenne: nem 
lehetne valahová az újságon vagy a CD 
mellékleten közzétenni, hogy mikor 
jelenik meg a következő szám? Szerin- 
tem sokak úgy vannak vele, hogy sze- 
retnék tudni a megjelenés dátumát. 
Jó? További jó munkát kívánok min- 
denkinek, különösen kedvenc cikkíró - 


imnak: ZeroCool-nak és BadSectornak. 
JEG EE SES ES E ES EE SZESZ] 


(ai 


Ehhez a levélhez nincs mit hozzáfűzni, 
de nekem nagyon is tetszett! Ahogy 

a javaslatod is. Remélem, a szerkesztő 
kollégák is meghallgatják az ötletet. 
Jókívánságaidat átadtam. 

(Az ötletet nem hallgattam meg. Elol- 
vastam. Igyekszünk közzétenni a meg- 
jelenési dátumot - RP) 


Ó két hónapja küldtem nek- 
- ka és semmiféle 


Aréna - Mélyen tisztelt olvasóközönség! 


akinek még nem válaszoltam B 


FROM: ALTHEGO 
TOPIC: GAMESTAR 


Hi! 

Gondoltam amolyan Török Szultán féle 
levelet írok, de ez nehézségekbe ütkö- 
zött, így csak normális levél lesz. 


Nem. volt sehol épp Neduddgi? Vagy Tsül- 
lög? Pedig a Dörrög Zuldán a király! 


A kérdőívvel van egy kis probléma: miért 
nem lehet megcsinálni a neten is? Az 
előzővel is lustasági alapon nem törőd- 
tem, mert fel kell adni. Manapság a kü- 
lönféle scriptek és franctuggyamik korá- 
ban igazán lehetne csinálni a homepage- 
nek egy részében kérdőívet, amit akár 
minden hónapban lehetne változtatni. 
EESZEVEEKEZZEST ETETETT TETTTNETTKTENKNTTKENMÓSTETTETTTT 
Most megkérdeztem ZeroCool-t, miért is 
nincs szavazógépünk még. A hivatalos, 
vagy a nem hivatalos változatot mond- 
jam? A hivatalos: a jövőben tervezzük, 
többek között a Te javaslatodnak is kö - 
szönhetően. A nem hivatalost pedig rádbí- 
Zom. 


Meg hát a kérdésekkel se stimmel vala- 
40) 

Továbbá ajándék minek, aki veszi a la- 
pot, nem azért veszi, de magatoktól is 
adhatnátok CD tokot, mert hiába van bo- 
rító, én még sehol nem láttam hemzseg- 
ni dupla CD-s tokot. Ha már ajándékot 
akartok adni, néha CD helyett mellékel- 
hetnétek a laphoz egy alaplapot, hang-, 
vagy 3D-kártyát... :) 
TEZSZKZEETENEZÜTBNETTKS KENE KTTEGTEN ESETE ZTTTET 
Ez jó ötlet. El is képzeltem a költségveté- 
sünket. Hát mit mondjak, elképesztően 
sok számjegyű összeg jött ki. Így bátran 
állíthatom, ez nem fog menni. Meg aztán 
gondolj csak bele, mi lenne az alaplappal, 
hogyha a postás begyűrné a postafiókba! 
No emiatt döntöttünk úgy, hogy maradnak 
a CD-k. 


(Mellesleg én éppen a múlt héten szerez- 
tem be az egyik nagy budapesti óriásáru- 
ház műszaki üzletében dupla CD tokokat! 

Jó sokat vettem, mert a GameStar és a PC 
World CD-ket kell-több évre visszamenő- 
leg elraktároznom... RP) 


Az újságról. Továbbra is tartja a szokott 
cmarha jó: kategóriabeli besorolását. 
De: nem igazán értem, hogy minek kel- 
lett az újságba és a CD-re a felettébb hi- 
ányos öltözékű csajszi. Félreértés ne es- 
sék, nem a "szerencsétlen gyerekek" 
lelkivilágáért aggódok - csak az nem néz 
szex-oldalakat a neten, aki nem akar - 
de azért némelyik képet kihagyhattátok 
volna - a legtöbb rendben van, de a "18 
éven felüli" képek minek - csak mert 
nem illik az újság profiljához. Örömmel 
láttam, hogy végre csökkent az újságban 
a fehér foltok mérete és jobban van ki- 
használva a papír. (...) a tahó az aréná- 
ban, aki azon szenvedett, hogy miért 
nem tettetek a lapba 3 CD-t, hát minek él 
az ilyen? Az összes Pc-x és Gamestar 
megvan és már lassan nem tudom hova 
rakni a CD-ket... (...) 
EEESEEZEEZZEBESEEETEZESE TETESTZTTET TETTETETT 
Köszönjük a dícséretet, a fehér területek 
ugyanúgy csökkentek, mint a felfedezők 
korában: rájöttünk, hogy oda is lehet ten- 
ni valamit . A ledér öltözetű hölgy nekem 
speciel tetszett, bár igazad van: élőben 
sokkal jobb lenne, mint így, egy újság 
lapjain. 


FROM: VSZABCSY 
TOPIC: GAMESTAR 


: Udv Gamestari ú : : 


Miert kell annyira Tealacsonyjta i 


, ujsagot, hogy a Carmageddon J00 


egy hozzanemerto LAMA emb 
adjatok ki tesztelni? 

Beismeri, hogy nemjatszott 
resszel, es az egyszeru videokartu 
configot sem kepes megcsinalni. 
varjon egy ilyentol az ember? 1? 


:((( 


hangülatú. érdekes, rendhagy 
Az lehet, hogy előadóként jobb 


7 


informatikusként ! gy újságíró ént 


. azonban az tén 
feladatot. 1 


Hello Gamestar! 

(...) Nekem a mostani fullgame, nem 
tetszik annyira. A legjobb igáig a Rage 
of mages volt. Most leh3etne mondjuk 
a Lula :-). 

Ezt a kérdőíves dolgot szerintem úgy 
kéne megcsinálni, hogy e-mail-ban is 
el lehessen küldeni (azért ígyis-úgyis 
beküldöm - AZ ELSŐT). 
EESESZOSEZEKE EKEZETES ZEKE SZEMEE REN ER] 
Szerencsére már múltkor is bebizonyo- 
sodott, hogy ahányan vagytok, annyi- 
félék vagytok. De még mindig nem kí- 
vánságműsor a teljes játék. Vagy ezt 

már leírtam? 


A cikkek jók. A lapszám tényleg lehet- 
E] 4 ne több. Még mindíg sok üres hej van 
B az újságban. Az értékelődoboznak ki- 
kiáltott dolog pocsék. Értitek? Pocsék. 
Ennél minden jobb. Az előző pl. király 
volt. A Pc-x-es is (csak az nem volt 
valami info. gazdag). A számozás le- 
98 gyen 1-10-ig, ne 1-5-id felekkel. 

Pl. lehetne úgy, a szám, mondjuk pi- 
rossal, hogy egy körben van, amit 
annyi csillag alkot ahanyas a szám, és 


FROM: BF 
TOPIC: GAMESTAR 


ezek a csillagok annál halványabbak, 
minnél szarabb a játék. Hova lett a ki- 
dolgozás, hangulat, összetettség (irá- 
nyítás is lehetne)? Hm? Ez nagyon hi- 
ányzik. Az ajánlott gépigény? Az is 
nagyon kellene. 


Izé... szóóóval... ez az értékelődoboz 
történet már kezd uncsi lenni. Komo- 
lyan! E helyütt kikiáltom a GameStar 
nagy értékelődoboz versenyét! Min- 
denki küldje be javaslatait (lehetőleg 
JPG-ben, vagy bő leírással) s a kivá- 
lasztottak értékes jutalmakat nyernek: 
GamesStar sapkát, bögrét, eredeti játé- 
kokat meg ilyesmit. Szóval: akinek baja 
van az értékelődobozzal, az ragadjon 
billentyűzetet, egeret vagy tollat: ír- 
jon, fessen vagy rajzoljon egy másikat, 
egy zseniálisat (címünk és e-mail cí- 
münk a régi). 


GAMESTAR I 2000. november 


FROM: BALÁZS 
TOPIC: GAMESTAR 


Utoljára már csak egy rövid, nemzetközi 
megjegyzés (szellemessége miatt 
került ide). 
HEZTOEZESSZO E ES OKE TESZTEN 
(...) A címlaptól (ami miatt ne 
haragudjatok meg, de két ilyen - 
szept, okt - ronda, igénytelen cím- 
lapot még Romániában sem látni) (...) 
A végén legyen egy kis jó is: a témák 
mindig aktuálisak és jók, csakúgy mint 
a hardver rész is (...) 

Seva 
BEEMEESSZESKESEKEESET EZEK SES TETT EEÍS ESEN] 
Úgy látszik, Seva nem víz közeléből nézi 
a hardver-részeket. Egyébként pedig ha 
bárkinek van román PC-s lapja, küldjön 
néhányat. Kíváncsi lettem a román 
borítók minőségére. 


Nos ennyi volt mára, jók és rosszak is. 
Egy a lényeg: továbbra is írjatok. 


Gyu 


